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DEN 1. DECEMBER 1989 


150 M FYLDT MED DET STØRSTE AMIGA 
UDVALG TIL DE MINDSTE PRISER! 

VORES 

ÅBNINGSTILBUD 
TIL JER... 

SENATOR -DET STØJSVAGE 3.5" DREV MED 
AFBRYDER, VIDEREFØRT BUS, 

STØVKLAP +70 cm KABEL 

1 . 095 ,- 


PHILIPS MONITOR 

8CM 852 SUPER FARVESKÆRM TIL AMIGA. 

EKSTRA HØJ OPLØSNING (700X285). 

BLACK MATRIX SIKRE UTROLIGT SKARPT OG 
ROLIGT BILLEDE. 

ABSOLUT DEN FLOTTESTE SKÆRM TIL EN AMIGA 
UNDER KR. 10.000 

LEVERES I DENNE MANED MED KUGLE/VIPPE FOD 

2 . 795 ,- 

EXTRA RABAT PA PAKKELØSNINGER * RING ELLER KOM FORBI OG FA ET SUPERTILBUD 


Vi leverer til hele Norden, 
Levering inden 48 timer i DK 
Priser er incl. moms. 
Forbehold for prisændringer! 


OG SA GÆLDER KNALDTILBUDET 
HELE DECEMBER! 




BANZHAF 








































Næsten GRATIS 

Men vi yder 1 års garanti på alle varer. 


FLYTTETILBUD 

PHILIPS gode gamle stereo farvemonitor 
CM 8833= 1084S 

kr 2.295,- 


NYHED 


PHILIPS TV/Monitor 

15" farve monitor og TV til Amiga. 

Samme billedkvalitet som f.eks. CM8833, da den har 
scart RGB indgang. TV'et har digital søgning og 60 
kanaler, og så har den fjernbetjening 


incl. scart kabel og fjernbetjening 


3.895,- 


5,25" drev til Amiga 

med afbryder, bus og super slim-line. Fuldstændig 
lydløst. Omskifter mellem 40 og 80 spor. Evt. med 
ekstern strømforsyning. 

Så er det MASTER 5A-1, -4 rAr 

også PC-1 Compatibel Fra I ■Ov/Dj™ 


Ramudvidelser: 


512 Kb intern til A500. 1295,- 

1,8 Mb intern til A500. 4495,- 

2 Mb extern til Al 000. 4695,- 

512 Kb til A590. 995,- 


Stereo Soundsampler 
Midi-lnterface 

( En soundsampler er en enhed som du forbinder via et 
kabel til din computer. Herefter kan du via de 2 
indgange på sampleren optage lyd med en mikrofon 
eller en linie-udgang fra båndoptagere, radio, 
pladespiller eller compact disc. Lyden bliver optaget 
digitalt (omsat fra almindelig lyd til digital data) hvilket 
betyder at man kan arbejde med den inde i computer¬ 
ens hukommelse.) 

Alle med danske manualer 

Alcotini 

: (? reative Sound Systems 
Smart Sound 

Fra 



Vi har også de nye business- 
__ _ Printere, med 8 timers tilkalde- 

PRINTERE service i garantiperioden.RING 


STAR LC-10 144 tegn pr. sekund.1.895,- 

STAR LC-10 Colour.2.595,- 

STAR LC24-10. 24 nåle.med utal af skrifttyper.3.695,- 

STAR NB24-10. 24 nåle. 216 tegn pr. sek.4.895,- 

Arkføder til alle LC printere . fra 1.090,- 

Parallelt interface til NL-10 incl. kabel.695,- 

Farvebånd til alle STAR modeller (GOD PRIS). RING 

Bredvalsede STAR-modeller. fra 2995,- 

Commodore MPS 1500 colour.2.895,- 

DISKETTER ~ 


Vi Importerer selv vores diskener direkte fra anerkendte japanske og 
europæiske fabrikker. 

Kvaliteten er garanteret haj, derfor giver vi 100% garanti. 

Vi har alle Kao + 3M mærkevarer på lager 


Varenavn Pris v. 100 

5.25” DSDD 48tpi i box med udstyr.2,95 

3.50" MF2DD .7,95 

3.50" MF2DD Extra kvalitet SONY - NN.8,95 

3.50" MF2DD med labels i 5 farver, KAO-NN.9,60 

3.50" MF2DD KAO eller 3M mærkevarer. 13,35 

Diskbox m. lås til 100 stk. 99,00 

Originale Amiga labels i 5 farver. 0,50 

Rensedlsketter fra. 49,00 


DIVERSE 


3,5" Drev til Amiga 2000 -intern.... 

Multiplayerkabel. 

Handy Scanner. 

Joystick. 

Joy board. 

Kickstartomskifter. 

Kickstart ROM 1,2 eller 1,3. 

Mus til Amiga 500.. 

Mussemåtte .. 

Bootselector (DF 0 - DF 1). 

Omskifter mellem mus og joystick 
Rejsebox til 10 disketter. 

COMMODORE _ 

Amiga 500+CM8833+kabel 

Joystick og 3 spil 
Kæmpetilbud 


COMMODORE 



...1195,00 

.248,00 

...2995,00 
fra 99,00 

.298,00 

..295,00 

.250,00 

.395,00 

.84,00 

.148,00 

.198,00 

fra 39,00 



A590 fremtidens Harddisk 


Til Amiga 500 
20Mb. Autoboot med 
kickstart 1,3 

5.785,- 

incl. sokler 
til 2 Mb Ram 

6.685,- 

med 512 Kb RAM 
monteret 



NYHED 


datamedier 

LYNGBY TORV 10 • 2800 LYNGBY« TLF. 45 93 44 11 • FAX 45 93 44 07 • GIRO 7 52 51 33 
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Redaktørens forord 


Ak ja, så er et helt år gået, og vi 
skal nu endnu engang til at ønske 
hinanden glædelig jul. Det blad 
du holder i hånden nu, er resul¬ 
tatet af 3 ugers blod, sved og 
tårer, så nyd det, for sådan et 
nummer laver vi først igen i julen 
1990. Som du nok har bemærket, 
er der denne gang 100 farvesider 
at gå i krig med (vi HAR nu heller 
ikke sparet på praleriet), og oven 
på det, har vi fået en limet ryg, 
kraftigere omslag og en ekstra 
gang højglans-lak, så læserne ikke 
vi I le få en chance for at klage, her 
op til jul. Endelig har vi skiftet 
vores times skrifttype ud med en 
Optima, der også har givet et helt 
nyt præg i bladet. Ja, vi har givet 
den hele armen, blot er det jo 
ikke kun udseendet det kommer 
an på, men også læseværdien af 
de enkelte artikler. Her har vi 
også gemt det absolut bedste guf 
til de sene vinteraftener foran ju¬ 
letræet. I kraft af alle de men¬ 
nesker, der er begyndt at skrive 
for Al, har vi nemlig haft mu¬ 
lighed for ikke mindre end 7 fea¬ 
ture-artikler, hvoraf 3 af dem er 
fra vores USA korrespondenter. 

Er det ved at være nok ? 

Kigger man nærmere på bladet, 
vil du finde ud af, at dette blad 
ikke afviger så meget fra de 
tidligere, blot er det dobbelt så 
stort, hvilket har betydet dobbelt 
så meget af alting. Dem der har 


læst Al lige fra nr. 1, er nok ved at 
være en anelse trætte af vek¬ 
torgrafik, men vi mente altså, at vi 
burde slutte af med fyldt vek¬ 
torgrafik i assembler. Nu er det så 
op ti I læserne at arbejde videre og 
i ndsende deres forbed rede rut i ner 
til redaktionen. NugiderVI nemlig 
ikke rigtig mere. 

Det andet programeksempel, 
viser hvordan man kommer i 
kontakt med parallel-porten via 
assembler - noget mange læsere 
har bedt om i tidens løb. En sidste 
ting jeg vi I nævne, er vores gigan¬ 
tiske julekonkurrence, hvor 
mange danske og udenlandske 
firmaer har sponsoreret meget 
generøst. Det er den største 
konkurrence nogen sinde i et 
dansk computerblad, både hvad 
angår sideantal og præmiesum. 

Det er NU det gælder 

Som du vil bemærke både i kon¬ 
kurrencen og i Mega-Miga Mar¬ 
kedet, har vi gaver og tilbud, der 
kun kan komme abonnenter i 
hænde. Det skyldes ikke, at vi har 
noget imod løssalgs-køberne, 
men som ethvert andet firma, har 
Amiga Interface også et regn¬ 
skabsår at afslutte. Derfor er det 
meget vigtigt for os at få så mange 
abonnenter inden årets afslutning, 
da antallet af trofaste læsere er af 
vital betydning for Al's fremtid i 
de kommende 90'ere. Her på 
redaktionen ønsker vi os derfor 


kun een bestemt julegave fra 
læserne, og det er at alle dem der 
har gået og overvejet at tegne 
abonnement, nu er blevet over¬ 
bevist om Al's muligheder, og 
derfor vil få tegnet abonnement 
her i december måned. For at 
give det sidste skub bagpå, har vi 
helt ekstraordinært sat abonne¬ 
mentsprisen 45 kr. ned til 250 kr., 
for alle der indbetaler abonne¬ 
mentsprisen inden d. 31.12.89. 
Så hvis du er hurtig, kan du få hele 
næste års Amiga Interface blade 
for kun 25 kr. stykket. Og oven i 
de 250 kr, får du jo også en gratis 
Al T-Shirt. DET må da være et 
tilbud, du ikke kan sige nej til. 

Piratkopiering 

Et af hovedemnerne i det sidste 
års danske datablade, har været 
den omfattende piratkopiering, 
der finder sted. Jeg vil gerne have 
lov til at komme med en person¬ 
lig iagttagelse, der går ud på, at 
jeg ikke fatter, hvad der er så 
interessant ved disse artikler. Vi 
ved alle sammen hvad piratkopie¬ 
ring går ud på, så derfor fiser det 
ophidsende ved, at 'en cracker 
taler ud' lige hen over hovedet på 
mig. 

Pi ratkopieri ng er et sørgel igt onde, 
som jeg hellere end gerne så 
afskaffet, men det er nu engang 
ikke op til Al, hverken at med¬ 
eller modvirke til læsernes even¬ 
tuelle software-aktivitet. 
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Priserne på software ER høje, det 
kan jeg ikke benægte, men er 
priserne på Compact Disc's, 
benzin, tøj, spiritus ogTV-licens 
ikke også afsindigt høje? 

Man kan vel ikke bebrejde soft¬ 
ware-udviklerne, at Danmark 
bl iver mere og mere inflationsramt 
for hvert minut der går. 

Læs og forstå 

Der er mange, der har spurgt efter 
kurser i både det ene og det an¬ 
det. Som det ses, har vi startet et 
kursus i C, og det næste vi går 
igang med vil være Basic. Der¬ 
udover er ønsket om at lære og 
lave spil også kommet os for øre 
adskillige gange, og derfor over¬ 
vejer vi selvfølgelig at forberede 
et sådant kursus. Men ... hvis nu 
90 procent af læserne IKKE ønsker 
at lave spil, hvorfor skal de så 
have presset et ubrugeligt kursus 
ned over deres hoveder? Derfor 
kunne jeg forestille mig nogle 
læserbreve fra folk, der IKKE 
ønskede at lave spil. Husk: Det 
tavse flertal har meget lidt ind¬ 
flydelse, så send os et brev med 
din mening om et spilkursus. 

Ikke bare øregas 

Som de færreste nok ved, har jeg 
sideløbende med mit redaktørjob, 
skrevet et spil til Amiga'en. Jeg 
har valgt at overlade al omtale af 
spillet til andre danske blade, da 
det er umuligt for mig at være 
objektiv omkring mit eget spil. 
Hvis nogen skulle være inter¬ 
esseret, så hedder det Eskimo 
GamesogerenGrøndlands-paro- 
di på Wintergames. Det har været 
meget sjovt og lærerigt at være 
med til, og selv om jeg ikke har 
tjent så forfærdeligt mange penge 
på det, har det alligevel været 
arbejdet værd. 

På en af siderne i bladet, vil du 
finde en annonce fra et nyt firma, 
der søger efter programmører, 
grafikere og musikere til alle typer 
computere. Firmaet hedder Inter- 
activision og er et software-fi rma, 
der er blevet startet her på Micro- 
tech. 

Nu er software-firmaer jo kom¬ 
met og gået i Danmark, og der har 
altid været mere snak end hand¬ 
ling. Detharvi lært af, så derfor er 
det med glæde, at jeg kan lade 
Al's læsere være de første, der 


stifter bekendtskab med det 
næsten 1 år gamle Interactivision, 
hvor vi udover Eskimo Games 
allerede har 2 nye spil parat til 
lancering. Læg også venligst 
mærke til, at det absolut INTET 
har at gøre med Amiga Interface, 
selvom jeg er dybt involveret i 
begge dele. 

Mener du, at du kunne lave noget 
spændende software på din 
Amiga, vi I vi derfor gerne høre fra 
dig, da gode folk er grundlaget for 
et godt software-firma. 

Det sidste årti 

Her til sidst vil jeg gerne takke 
læserne for et godt år. Det har 
været meget spændende at lave 
bladet, og støtten fra læserne har 
gjort sit til, at vi har fået mulighed 
for at slutte året med denne store 
udgave af Al. Der er ingen, der 
ved, hvad 90'erne vil bringe 
(bortset fra et Batman-spiI eller to 
fra Ocean), så lad det sidste årti 
blive godt. 

På redaktionens og egne vegne 
vil jeg gerne ønske alle læserne 
en glædelig jul og et godt nytår. 

Kenneth Bernholm, redaktør 
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I dette nummer 


SPECIAL 


14 . 

DET MAGISKE LYS 

Se en Amiga folde sig ud i 3 
dimensioner, med røg og laserlys 
der imponerer gæsterne, pådisko- 
tek Grand Palads i Odense. 

20 . 

WORLD OF COMMO- 
DORE 

Direkte fra USA, bringer vi en 
rapport fra det store Commodore 
show i Philadelphia. Læs om det 
nyeste nye, fra Guds eget land. 

24. 

KONKURRENCE¬ 

VINDERNE 

Hvem vandt vores musik og video 
konkurrencer? Hvem vandt kryds 
og tværs præmierne? Læs om de 
heldige vindere på side 24. 

34. 

DA JULEN KOM I EN 
DUM PLASTIKPOSE 

Vor medarbejder i USA, Dan Er¬ 
land Andersen, tager pulsen på 
det amerikanske julemarked. 
Hvad er det helt store julehit, og 
hvordan var computer-julen for 
10 år siden ? 

52. 

RINGENES HERRE 

Mange kender bøgerne om Ho- 
bitterne og Ringene, men hvem 
var J.R.R. Tolkien egentlig, og 
hvorfor tog det så lang tid at skrive 
bøgerne ? 

72. 

DE GODE GAMLE 
DAGE 

Fra Boston Computer Museum 
bringer vi en eksklusiv reportage, 
med billeder af gamle computere 
og robotter med afkom. 

75. 

JULEKONKURRENCE 

Deltag i 80'ernes største com¬ 
puter-konkurrence, hvor mange 


firmaer har sponsoreret flotte 
præmier, til en værdi over 
100.000 kr. 

82. 

HVAD ER 
ARCHIMEDES ? 

Er den bedre end Amiga, eller er 
det bare rygter. Vi går helt tæt på 
Archimedes, der nu har fået nyt 
design og ny pris. 

85. 

LÆSERUNDER¬ 

SØGELSE 

Hvad vil læserne have, og hvad 
vil de ikke have. Vær med til at 
præge 90'ernes Amiga magasin 
efter DIN smag. 

94. 

INDEX 1989 

Et helt år med spændende ar¬ 
tikler. Læs her om de blade du 
kan udbygge din samling med. 


GRAFIK OG MUSIK 

22 . 

DIGIWORKS 3D 

Lav ILBM billeder om til vek¬ 
torgrafik. Det lyder umuligt, and 
only Amiga makes it possible ! 


28. 

ART GALLERY 

Læsernes kunstneriske udfol¬ 
delser, hvor de bedste bliver 
præmieret med 500,00 gode ju¬ 
lekroner. NU også med anima¬ 
tionsdemoer. 

31. 

MYSTISKE MR. X 

Music-X fra Microillusions har 
været under testkniven. Lyt med 
og forstå, hvorfor Music-X sætter 
nye standarder på Amiga. 

36. 

DET EN HAMLIGHED 

I serien om spændende grafik, 
forklarer Poul Jørgensen denne 
gang om hvordan HAM egentlig 
virker. Læs om de besværlige 
bits, og få flotte farver på 
skærmen. 


AMIGA ACTION 

BILLIGE JULEGAVER 

Hvilke spil har været 'bestsellers' 
i år, og hvilke titler kan købes 
billigt op til jul. Al's julegave- 
buyers-guide til læserne. 




61. 

BATMAN - THE MOVIE 

Du så filmen og var imponeret 
over de flotte special effects. Nu 
kan du spille spil let, der er mester¬ 
ligt udført af Ocean. 

62. 

BEACH VOLLEY 

Endnu et Ocean spil, hvor du her 
i december-kulden kan få Cali¬ 
forniens varme sand mellem 
tæerne. 

63. 

STRIDER 

En russer rydder op i Amiga'en. 
Detarkade-adventurefra USGold, 
der har begejstret den uden¬ 
landske presse. 

64. 

INDIANA JONES 

De 2 nye Indy spil kom under 
kærlig behandling på redaktionen. 
Hvilket er bedst, og hvordan har 
Lucasfilm og US Gold fordelt 
opgaverne? 


En Commodore Pet 

fra Boston Computer Museum 
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66 . 

HØJT AT FLYVE 

Flyvesimulatorer er altid popu¬ 
lære. Her en oversigt over de 
mulige titler, man kan anskaffe 
sig her under julen. 

68 . 

ENGANG FOR LÆNGE 
SIDEN ... 

Hvorfor bare skyde de andre? 
Det er sjovt at bruge hovedet, 
men skal der være under¬ 
holdning, skal det være klasse A. 
Læs om de bedste eventyrspil til 
Amiga'en. 


KNOW HOW OG 
HARDWARE 


26. 

DET GØR CRACKERNE 
VED PROGRAMMER¬ 
NE 

SEKA-assembleren og Sound- 
tracker'en er blevet kraftigt modi¬ 
ficeret af crackerne. Hvad har de 
gjort, og hvorfor har de gjort det? 

30. 

TIPS EN 13'NER 

Et nyt dansk tipsprogram har set 
dagens lys. Vi satser en måneds¬ 


løn på Bech & Erliks Amigatips. 

32. 

REQUESTER CON- 
STRUCTION TOOL 

Bag det klingende navn gemmer 
der sig et programmørværktøj, 
der kan lave menuer og vinduer 
så let som ingenting. Og dog ... 

38. 

KOM OG C 

Mange har længe ønsket et kur¬ 
sus i C, og her er det altså. Køb 
desuden gennem Al, din egen 
ultra-billige C-compiler. 

40. 

AMIGA APPRENTICE 

3. del af vores begynderkursus, 
der skulle gøre det lidt lettere at 
være Amiga-ejer i Danmark. 

43. 

GO HOME WP & CO. 

Protext 2.5 bliver testet på kryds 
og tværs af jan Nygaard Nielsen. 
En tekstbehandlingderer værd at 
overveje. 

54. 

DE RØDE SIDER 

Det SI DSTE vektorgrafik program 
i Amiga Interface (i år). 3D fyldt 
grafik i assembler, ligetil at bruge 


i dine egne programmer, hvad 
enten du laver CAD eller demoer. 

58. 

GODDAG PRINTER 

Sådan kommer du i kontakt med 
din parallelport og i særdeleshed 
din printer. Al's Bjørn Moos siger 
'Goddag printer' via assembler. 

70. 

ET SPARK I R.... 

Læs om den første realtime-as- 
sembler til Amiga. Et nyt princip 
der måske kunne gå hen og blive 
den nye standard. 

71. 

KICK-ED 

Endnu en teksteditor der kræver 
opmærksomhed. Kick-Ed fra 
Maxon bl iver prøveskrevet på side 
71. 


RUBRIKKER 


8 . 

NYHEDER 

Alt om alle de andre, og hvad de 
nu ellers går og laver. Læs om nye 
68030 kort, Mikrodata og om 
hvorfor musen er 'yf. 

44. 

TRASHCAN 

3 sider med læsernes breve til 
redaktionen og andre læsere. Køb, 


salg, bytte eller uforbeholdne 
meninger præger side 44-46. 

47. 

COMPUTERKRYDS 

Årets sidste kryds og tværs fra 
Niels Kokholm. Denne gang kan 
læsere med rigtige løsninger, 
deltage i lodtrækningen om Beach 
Volley fra Ocean. 

48. 

MEGA-MIGA MARKED 

HELT UTROLIGE TILBUD. For 
første gang kan du se de omtalte 
Al T-Shirts, og desuden købe 
hardware billigere end noget 
andet sted. Software og spil til 
under 100 kr. 

88 . 

PD-SPECIAL 

Dobbeltnummer betyder 16 nye 
PD disketter. Desuden en speciel 
Al-Packdisk med 40 programmer 
fra os til dig. 

97. 

NÆSTE NUMMER 

Det var så 1989. Næste år bliver 
meget spændende, men mere om 
det på side 97. 
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Nyheder 



MUS er 'YT' 

Musen ser ud til at have fået en 
rival, i kampen om brugernes 
gunst. Trackerball er navnet på 
det nye (gamle) fænomen. 

Nogle husker måske de glade 8- 
bits dage, hvor man pludselig 
kunne erhverve sig et kollosalt 
joystick, der ikke bestod af andet 
end en kasse, med en kugle 
sænket halvt ned i overfladen. 
Dette joystick var utroligt klod¬ 
set, men fantastisk præcist at styre 
med. Desværre blev det aldrig 
rigtig anerkendt som joystick, og 
led i midten af 80'erne en stille 
død. 

Nu er Trackerball imidlertid igen 
på banen, og denne gang ser det 
ud til at der er muligheder for 
sejr. De fleste elsker deres mus, 
og tilbeder ham der opfandt 
denne nemme måde, at kommu¬ 
nikere med sin computer, men 
den har som alle ting har, også 
sine fejl og mangler. De største 
ulemper ved musen er nok al den 
plads den skal bruge. Det gør 
også at den er totalt umuligt at 
sidde med i toget, hvis man f.eks. 


har en LapTop computer. En 
anden ting er, at den samler 
uhyggel igt meget støv og skidt op 
i sig, hvilket delvist kan afhjælpes 
med en musemåtte, men man er 
all igevel i kke helt fri for I idt pusle¬ 
pleje om sin mus. 

De nye trackerballs der er ved at 
komme frem, ligner ikke deres 
gamle forgængere så forfærdelig 


meget. Kuglen er mindre, og nu 
sidder den i en lille handy æske 
på størrelse med en mus. I stedet 
for at trække musen hen over 
bordet, bevæger du nu bare 
kuglen med fingrene, hviIket giver 
samme effekt på skærmen. Det 
kan måske umiddelbart synes lidt 
besværligt, men man vænner sig 
utroligt nok hurtigt til det, og man 


kan arbejde omtrent I ige så sikkert 
med en trackerball, som med en 
almindelig mus. 

Den trackerball der er vist på 
billedet, er desværre ikke til 
Amiga, men der bl i ver måske lavet 
en version senerehen. Den er 
meget speciel, da den BÅDE 
indeholder trackerball og mus, 
hvilket betyder at du både kan 
trække den hen over bordet, mens 
du bevæger kuglen med fingrene. 
Derudover har den en fiks lom¬ 
meregner monteret, så man altid 
'har den lige ved hånden'. Det 
eneste den nu mangler er en 
personsøger, så man altid kan 
fløjte efter den på sit rodede skrive¬ 
bord (jeg (redaktøren) taler af 
erfaring med rodede skriveborde). 
Hvis man skulle være interesseret 
i at høre mere om præcis denne 
trackerball/mus, kan man kon- 
tatkte firmaet i England. 

Penny + Giles Computer Prod¬ 
ucts Limited 
1 Airfield Way 
Cristchurch 
Dorset BH23 3TE 
England 

TEL -.009-44-202-481753 


Dansk hardware 


Blåjakkerne kommer 

Den kendte belgiske tegneserie om Blåjakkerne ('LES TUNIQUES 
BLEUES' på belgisk) kommer nu som spil, fra mere eller mindre 
berygtede Infogrames (HVORFOR staver de det på den måde ?). 


Stevns Elektronik har slået sig 
hårdt ned på Amiga hardware. 
Deres første produkt er en 512 
RAM-udvidelse til A500, som i 
modsætning til Commodores 
egen, er monteret med kun 4 
chips. 

Der er tale om 4 stk. 1 Megabit 
kredse (514256, lOOns), som re¬ 
sulterer i en prinstørrelse på kun 
8x8 centimeter. På printet findes 
også et ur-kredsløb, som ved hjælp 
af det på monterede NICD batteri, 
kan holde tiden kørende i 4.5 
måned uden at Amiga'en tændes. 
Under udviklingen af af denne 
RAM-udvidelse fik Stevns Elek- 


At Amiga i Danmark har slået 
igennem som en professionel og 
seriøs computer, ser man til 
daglig mange eksempler på. 
Derfor var det også med glæde, 
at vi modtog et flot hæfte fra 
CIMA Design og Data i Lundby 
på Sjælland. 

'Til et edb-system hører et men¬ 
neske som har lært at bruge det!'. 
Sådan startes CIMA Design's flotte 
kursushæfte, hvori man kan læse 
om alskens kurser inden for Amiga 


tronik også bikset et 1.8 MB in¬ 
ternt RAM-kort sammen ti IA500, 
hvilket må siges at være temme¬ 
lig imponerende. Endelig er de 
også i fuld krig med en harddisk 
controller til A500 (en såkaldt ST- 
506). 

I skrivende stund (17. oktober) er 
Stevns Elektronik kun leve¬ 
ringsdygtige i deres 512k RAM, 
men den koster til gengæld også 
kun 1240,- kr. inkl. moms. 
Stevns Elektronik 
Nordre Klintevej 14 
4673 Rødvig-Stevns 
Tlf.53706769/53707229 


kundskaber. CIMA Design 
tilbyder kurser i bl.a. DeluxePaint 
III, Pro Video Plus, Kindwords, 
Professional Page og Maxiplan. 
Med disse produkter samt flere 
tillægskurser, kan CIMA Design 
tilbyde kurser i praktisk talt alle 
Amiga'ens produktive egen¬ 
skaber. 

Der satses på professionelle 
kunder, såsom firmaer og for¬ 
ret n i nger, der har en stab der ska I 
lære at bruge Amiga'en, men også 


Den officiel le engelske titel bl iver 
'North & South', hvilket faktisk 
passer helt fint til et spil om borger¬ 
krigen, mellem Nordstaterne og 
Sydstaterne i det gamle Amerika. 
Det laves som en original blanding 
af eventyr og action, hvor man 
kan omringe fjenden på et kort 
over den Amerikanske østkyst, 
mens man uddeler øretæver (og 
kanonkugler) på slagmarken. 

Du kan starte spillet i 4 forskellige 
faser i krigen, og desuden vælge 
mellem 3 forskellige svær¬ 
hedsgrader. Hvis du ønsker total 
kaos er der også en speciel 'Kata- 
strofe-level', hvor storme stopper 


skoler og foreninger kan være 
med, i form af mini-kurser og 
workshops. 

CIMA Design og Data er de første 
af sin slags, og iværksætteren 
Christine Madsen, har med sin 
kunstneriske og faglige baggrund 
fra både ind- og udland, tilsyne¬ 
ladende lagt sig i en meget di¬ 
rekte og målrettet førerposition, 
når (og hvis) konkurrenter på et 


alle troppeflytninger, fjenden får 
forstærkninger fra Europa og 
Indianere og Mexikanere er helt 
vilde for at gøre det af med dig. 
Hvis alt dette ikke skulle synes at 
være nok til dig, er der også 
mulighed for at vælge et 100% 
strategisk spil, eller en blanding 
af BÅDE arkade og strategi. Når 
man så ovenikøbet kan spille 2 
spillere, skulle der være lagt op 
til adskillige underholdende 
timer. Lige nu kan vi ikke gøre 
andet end at håbe at Infogrames 
sætter en ordentlig programmør 
på opgaven, så vi kan få det gode 
spil som de lægger op til. 


tidspunkt dukker op. 

Læs mere om CIMA Design og 
Data i et af de kommende Al, og 
hvis du allerede nu skulle være 
interesseret i at høre mere, så kan 
Christine Madsen kontaktes på: 
CIMA DESIGN & DATA 
v/ Christine Madsen 
Svinøvej 8 
DK-4750 Lundby 
Tlf. 53769767 
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Computer grafik 
udstilling 


I det lille galleri 'Ved Aen' i Arhus 
var der i de sidste to uger af 
Oktober en udstilling om 
computergrafik. 

Århus Amts Kurcuscenter har 
arrangeret et tre ugers billedpro- 
jekt, hvor enhver uanset forud¬ 
sætninger gratis kunne arbejde 
med tegning, digitalisering og 
billedbehandling, og resultaterne 
af de første to ugers arbejde 
blev vist frem. Der var fotogra¬ 
fier, direkte digitaliserede bille¬ 
der af disse, og forskellige 
bearbejdede versioner. De var 
dels præsenteret som fotos/ 
udskrifter, og dels i en lysbil¬ 
ledserie, hvor man kunne se 
sammenhængen mellem foto og 
forskelligefarvelægninger. Det var 
tydeligt at der er meget kraftige 
faciliteter til farvelægninger i 
DigiPaint, som var det foretrukne 


tegneprogram til billederne. Det 
var også tydeligt, at kursisterne, 
hvoraf nogle er kunstere, har 
kastet sig modigt lige ud i de 
avancerede muligheder i 
tegneprogrammerne, og virkelig 
har brugt dem som kunstnerisk 
værktøj. 

Mange billeder var farvebear- 
bejdninger af sort/hvide bille¬ 
der, eller sammenklipninger af 
modsætninger. Der var spæn¬ 
dende udtryksfulde variationer 
over mere eller mindre arketyp¬ 
iske motiver, der var mareridtsag¬ 
tige drømme- billeder (flotte!), 
og der var knugende billeder, 
hvis motiv og mening ikke skal 
tolkes her. 

Kursuscentret arrangerer andre 
kurser omkring computergrafik, 
alle baseret på Amiga. Hen¬ 
vendelse på Tlf 86 17 65 66. 



Et meget makabert billede fra computer-kunst udstillingen i Århus. 
Billedet hedder “krise" og er tegnet af Kai-Ove Nielsen. 


Øhhh ? 


Der kommer vist nok et nyt 
fodboldspil fra CDS, men vi ved 
egentlig ikke noget om det. 

Det startede med at vi modtog et 
brev fra CDS i England, med et 
gult og et rødt papkort. Uden på 
kuverten var der et kl istermærker, 
hvor der stod 'European Super- 
league', så vi regnede det for at 
være en pudsig pressemeddelelse, 
for at skabe interesse om et nyt 


fodboldspil fra deres side. Ca. 14 
dage efter modtager vi en 
lignende kuvert fra CDS, men 
denne gang er den bulet, og (tro 
det eller ej) indeholder en sort 
dommerfløjte. 

Vi går nu og venter på at de 
sender os en fodbold, med 
mindre de kan få puttet et sta¬ 
dion eller et fodboldhold i en 
kuvert. 


Verdensmaster Kaspa- 
rov satte super-com- 
puter skakmat 


"Deep Thought" - Dyb godnat til 
skak-computer, som mangler 
fantasi, visioner og fjerde sans. 

Af Dan Erland Andersen 
På den ene side sidder super¬ 
computer "Deep Thought", der 
analyserer 700.000 mulige 
skaktræk i sekundet, og stik 
modsat læner Sovjetunionens 
verdensmester i skak, Gary Kas- 
parov, sig over samme ternede 
bræt. 

"Deep Thought", el ler Dyb Tanke 
på danske, havde vundet dette 
års verdensmesterskab for skak¬ 
computere i Edmonton, Canada 
og Kasparov havde ikke tabt en 
eneste turnering siden 1981. Som 
de siger i USA "One had to give", 
hvilket på dansk bliver til noget 
lignende "En måtte bide i græsset 
(brættet)" - og det blev ikke Kas¬ 
parov. Efter 2 kampe: Menneske 
2, maskine 0. 

- Jeg forventede udfaldet. Den er 
en god modspiller, men uden 
holdepunkt og erfaring, sagde den 
26-årige verdensmester i skak 
efter opgøret i New York forle¬ 
den. 

- Jeg er yderst tilfreds med at opnå 
hvad jeg ville. I det første spil 
åbnede jeg forsigtigt med sort. I 
det andet forsøgte jeg at kvæle 
computeren i åbningsfasen. 

I den første to og en halv times 
dyst gav computeren op efter 
Kasparovs 52'nede træk. I det 
efterfølgende spillede geniet fra 
byen Baku, i den sovjettiske stat 
Azerbaijan, klogt, og nappede 
"Deep Thought's" dronning i 
18'ende træk. Efter to timer og 37 
træk havde computeren fået nok 
og kappede forbindelsen. 

- Jeg tror computeren skal lære 
noget . hvordan den giver op, 
proklamerede vinderen efter 
computer-modem'et blinkede for 
sidste gang. 

Kasparov sagde at han allerede 
kort inde i første dyst, vidste han 
ville vinde, da computeren mis¬ 
sede et par taktiske muligheder, 
da den ikke var i stand til at ana¬ 
lysere alle mesterens beslutnin¬ 


ger. 

"Deep Thought", udtænkt af fem 
studerende fra universitetet Car- 
negie Mellon, forventer pr. 
sekvens fem træk fra modstan¬ 
derens side, og evaluerer lynhur¬ 
tigt millioner af mulige modtræk. 
Disse får en prioritet og den hø¬ 
jeste prioritet bliver "Deep Thou¬ 
ght's" respons. 

Måske dysten kan bibringe Mur- 
ray Campbel I den rette sportsånd. 
Murray hjalp med at udvikle 
programmet og bedyrede ublu, at 
der befandt sig en 'bug' i comput¬ 
eren? En skak-virus, en brædt- 
bug, en skak mat-amøbe, 
neeeeeejj... 

- Computeren kiggede ikke efter 
de rigtige træk. Den fik ikke en 
chance til, at vise sig fra sin bed¬ 
ste side, sagde Campbell. 
Kasparov sagde derimod at 
"computeren var fuldt aggresiv", 
men at dens hjerne var "uden 
overraskelser og for primitiv". 

- Skak er meget andet end blot 
udregninger. Det spænder vide- 
rer end blot logik. Du behøver 
fantasi, intuition samt være i stand 
til at forudsige udfaldet. 

Han priste dog computeren for 
dens fordel: "mennesker kan miste 
håbet, hvilket computeren ikke 
kan". 

Kasparov, som vandt verdens¬ 
mesterskabet i 1985, er i dag kold 
overfor, hvem der sidder på den 
anden side af brættet. 

- Hvis en computer vandt over 
mig, så ville jeg selvfølgelig 
udfordre den for at beskytte 
menneskeheden. 

Ikke en helt uvæsentlig filosofisk 
betragtning. 
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MikroData 89 


Tradit ionen tro var der i år Mikro¬ 
Data udstilling i Bella Centret på 
Amager. Al var med som udstiller. 

Når alt kommer til, var der faktisk 
ikke meget at se på, hvis man 
kom som Amiga-ejer med de helt 
store forventninger. Allestandene 
var domineret af IBM kompatible 
computere, og faktisk var Com- 
modores stand den eneste Am iga- 
stand, sammen med UniComal 


der også havde en Amiga stående. 
Mange læsere har nu sikkert mødt 
Amiga Interface, og vi håber da 
at i fik et ligeså godt indtryk afos, 
som vi fik af jer. Til trods for den 
relativt lille plads vi havde, fik vi 
alligevel delt omtrent 7000 gratis 
blade ud, hvilket svarer til lidt 
over 200.000 kr. 



Al's Heidi Svendsen menerat københavnere er nogle pudsige nogen. 
(Glædelig lul, Ivan ) 


Udløbet 


US Gold planlægger julen med 
deres nye bilspil. Hvis du husker 
Out Run, spillemaskinen der slog 
alle rekorder, bør du stifte be¬ 
kendtskab med ... TURBO OUT 
RUN 

Det første Out Run solgte mere 
end 750.000 eksemplarer, og nu 
er US Gold altså parat til at klare 
julesalget med efterfølgeren: 
Turbo Out Run. Der loves 4 le¬ 
vels tværs over Amerika, hvor 


man skal kæmpe mod andre 
biler, og gennem 16 forskellige 
landskaber med is, sne og ba¬ 
gende ørkensol må du køre din 
special-desigenede Ferrari F40. 

I december måned skulle spillet 
være i forretningerne, så her var 
måske en mulighed for en jule¬ 
gave, selvom vi ikke når at få en 
test på gaden, før til nytår. 



SPACE ACE 


Du husker sikkert Don Bluth's 
Dragons Lair, derpå spillemaski¬ 
nen var opbygget over en video- 
CD, og på Amiga'en impone¬ 
rende udført af ReadySoft. Nu er 
der imidlertid ved at være en 
fortsættelse på trapperne. 
Space Ace, eller Dragons Lair II, 
som nogen foretrækker at kalde 
den, bygger over samme princip¬ 
per som sin forgænger. Hele 
spillet består af en masse tegne- 
filmsagtige sekvenser, der mere 
eller mindre styres med joysticket. 
En masse billeder bliver pakket 
ud, hurtigt efter hinanden, og det 
giver altså en rigtig film-virkning. 
Din eneste opgave er, at vippe 


lidt med joysticket på de rigtige 
tidspunkter. 

Sådan var Dragons Lair, og 
ReadySoft lover at Space Ace vil 
blive mere interaktiv. Desværre 
ser det ikke ud til, at man heller 
denne gang skal bruge hovedet, 
men spillet et da godt at im¬ 
ponere vennerne med. Desuden 
var det mest eneste spændende 
ved Dragons Lair, at se alle 
sekvenserne, derallevardesignet 
og koordineret af Don Bluth, der 
er tidligere animator fra Walt 
Disney. 

Vi følger naturligvis op med en 
anmeldelse, når spillet er på 
gaden. 



Space Ace - Dragons Lair II 


Ikke flere pæne ord 

Mange Kindwords-brugere har 
haft problemer med deres Kind- 
words-opdateringer, og vi opgav 
i sidste Al, en adresse og et tele¬ 
fon-nummer, hvor man kunne 
kontakte Carsten Hol løse. Det 
var taget fra Commodores nye 
Amiga-katalog, men det var 
desværre i kke den rigtige adresse, 
så efter adskillige læseres 
opfordringer, har vi nu fået 
udforsket sagen. 


EFTER Amiga-kataloget var på 
gaden, er Digital Vision, og der¬ 
med også Carsten Hol løse, flyttet 
til en ny adresse, som Amiga Inter¬ 
face IKKE har fået oplyst. Det må 
man sige er for dårligt, BÅDE for 
jer og for os, men det er der jo ikke 
noget at gøre ved. 

Den nye adresse er: 

Digital Vision ApS 
Vandmestervej 20 
2630 Tåstrup 
Tlf. 42991133 


Microdeal 

Fra Microdeal har vi modtaget 
flere forskellige nyheder, så her 
er de altså i een stor pærevælling. 

Først er Microdeal ude i en retsag 
mod deres franske distributører. 
Det er 16/32 Diffusion (underligt 
navn for et firma) der ikke har 
betalt deres regninger, så nu har 
Guillemot International (endnu 
et underl igt navn) fået enerettighe¬ 


derne på Microdeal og Michtron 
produkter i Frankrig. 

Microdeal er også lidt irriterede 
over et nyt firma, der kalder sig for 
Microdealer International. Det har 
nemlig først til adskillige bekla¬ 
gelige misforståelser, så Mi¬ 
crodeal har bedt os om at 
kundgøre, at de stadig er i live, og 
forventer at udsende mange in¬ 
ternational produkter, udenom fir¬ 
maet Microdeal-er. 
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Amiga er bedre end Amiga 


For almindelige 
mennesker 



Endnu engang et nyt tekstbe¬ 
handlingsprogram, men denne 
gang til at forstå for helt almin¬ 
delige mennesker. 

Pen Pal er navnet på et nyt tekstbe- 
handlingsprogram, der skulle 
være specielt beregnet til dem 
der bare skriver almindelige 
breve. Dvs. at alle hyper- 
avancerede funktioner er blevet 
underprioriteret, og brugerinter- 
facet skulle være helt i top. Det er 
SoftWood Company i USA der 
har udviklet det, og det bliver 
markedsført af Brown-Wagh i 
England. 

Pen Pal skulle være utroligt nemt 
og sjovt, specielt hvis man vil 
have lidt illustrationer på sine 
breve, da der skulle være bygget 
et mindre tegneprogram ind i 
word-processoren. 

Brown-Wagh skulle kunne kon¬ 
taktes på telefon: 009-44-983- 
405600 


Hvad enten man har udskiftelig 
harddisk, eller almindelig har- 
d isk kan det engang imel lem være 
nødvendigt at tage en backup. 
Det kan man selvfølgelig gøre på 
disketter, men nu er det altså 
også muligt at gøre det pr. 


Hvad skal det nu betyde? |o, der 
er kommet to nye grafikkort, 
ligesom de har på PC'erne. 

Selvfølgelig sidder alle i læsere 
og hungrer efter tekniske speci¬ 
fikationer, så her kommer de: 
AMIGRAPHEX I 
1024x768 pixels med 256 on- 
screen farver fra en palette på 16 
millioner. 1.5 Mb video-RAM og 
512k program-RAM, samt en 


TMS34010 processor der kører 
med intet mindre end 50 MhZ. 
Pris: 899 engelske pund (omtrent 
10.000 kr.). 

AMIGRAPHEX II 
1024x1024 pixels med 256 on- 
screen farver fra en palette på 16 
millioner.4Mb video- RAM ogen 
AMD95C60 (QPDM) processor 
på 32 MhZ. Pris: 1599 engelske 
pund (omstrent 20.000 kr.). 


Få mere at vide hos: 

Hi Tension Computer Services 
Ltd. 

Alexander House 
Station Road 
Aldershot 

Hampshire GU11 1BQ 
Tlf. 009-44-252-344454 
Fax. 009-44-252-23417 


Nyt 68030 kort 


En sen aften kom Datacom forbi redaktionen, med en stabel nye produkter de 
lige havde importeret fra USA. Læs om det nyeste fra Great Valley Productions. 

I kraft af at Datacom er blevet 
eneimportører af GVP produkter, 
har det været nødvendigt for dem 
at indkøbe et meget stort vare¬ 
lager. Det drejer sig hovedsa¬ 
geligt om 4 produkter, der alle 
bærer GVP's garanti for kvalitet 
og høj ydeevne. 

Den første og mest interessante 
nyhed, er GVP's nye 68030 kort. 

Specifikationer er som følger: 

- 68030 CPU på 16 eller 25 MhZ. 

- Asynkron hardware-design, der 
tillader 68030 at kære på en 
hvilken som helst klokfrekvens, 
ganske uafhængigt af resten af 
Amigasystemet. 

- Op til 8 Mb DRAM på et 
udvidelseskort til kortet (kors!). 

- Omskifter mellem 68000 og 
68030. 

- Sokkel til 68882 matematik 
processor. 

- Indbygget harddisk-controller 
med autoboot. 

- Sokkel til egne bootup eprom- 
mer. 

Det er altså det grundlæggende 
om GVP's 68030 kort, og jeg kan 
berette at det gå MEGET tjept, når 
Amiga'en først er blevet udstyret 
med sådan en sag. En almindelig 
benchmarktest viste en hastig¬ 
hedsforøgelse på 10.62 gange, 
hvilket må siges at være ganske 
pænt. 

Sætter man desuden GVP's 
harddisk på, får man en acces- 
hastighed til de i 68030 kortets 
indbyggede 4 Mb fastram, der er 
helt unbeliveable hurtigt. 

Harddisken kan fås i størrelserne 
20, 30, 45, 40Q, 80Q og 100Q 


der 


og er selvfølgelig SCSI kompat¬ 
ible, samt udstyret med en stan¬ 
dard acceshastighed på 11 mil- 
isekunder. 

Og mens vi er ved harddiskene, 
så er en helt ny type harddisks 
kommet til landet. En 44Mb 
UDSKIFTELIG harddisk, 
princippet virker som en 
diskettestation, men 
noget dyrere og MEGET 
bedre. Der hvor du plejer 
at have dit 5 1/4" drev 
siddende, sætter du nu 
en harddisk, hvor du kan 
tage 44Mb 'disketter' ind 
og ud af, ganske som det 
passer dig. Smart. 
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tapestreamer. (Vi beklager det 
dårlige billede). 

Til A500 ejerne, er der også lidt 
guf, selvom CVP's Impact A500 
harddisk ikke er så ny igen. Den 
kan nogenlunde det samme som 
andre harddiske, og er selvfølgelig 
gennempræget kvalitet, som alle 
CVP's andre produkter. 

Er man interesseret i at høre mere 
om disse spændende nye pro¬ 
dukter, som ikke kun henvender 
sig til den professionelle bruger, 
kan man kontakte: 

Datacom 
Kirkevænget 23 
Hatting 
8700 Horsens 
Tlf. 75653788 




Turbo Amiga ? 


Acceleratorkort er ikke kun 
beskåret A2000 ejere. Nu kan 
A500 også være med. 

Fra Eurotrade har vi modtaget et 
I i I le kort, ti I at montere i d i n Am iga 
500. Kortet indeholder en ny 
68000 der kører 14 MhZ (imod 
den normale 7 MhZ) samt mu¬ 
lighed for ekstra matematikproces¬ 
sor, så det skulle jo være helt 
lækkert, men ... For det første 
havde vi utroligt mange proble¬ 
mer med at få kortet sat på plads. 
Vejledningen var såmænd helt 
udmærket, men skidtet passede 
simpelthen bare ikke ned i maski¬ 
nen. Vi søgte hjælp hos et af de 
nye Commodore Busi ness Centre, 
som desværre heller ikke havde 
held med sig, men endelig da lidt 
vold og magt var blevet brugt, sad 
kortet meget ustabilt på sin plads. 


På kortet sidder der nogle jum¬ 
pers, der bl.a. kan bestemme 
hvorvidt man skal kunne akti¬ 
vere den nye 68000 via software, 
eller den skal være slået til kon¬ 
stant. På hverken de medfølgende 
eksempler eller noget andet soft¬ 
ware, var der nogen forskel da vi 
brugte software-kontakten. Da 
hardware-kontakten blevslåettil, 
kunne vi via et af de medfølgende 
testprogrammer, få at vide at den 
nye 68000 var slået til, og at den 
skulle køre 14 MhZ, men der var 
bare ingen forskel i nogen has¬ 
tigheder. Det eneste sted vi fandt 
forskel, var med elektronikpro¬ 
grammet NewlO, der pludselig 
kørte næsten dobbelt så hurtigt. 
Til gengæld fik vi software-fail- 
ure med Deluxe Paint III, så skuf¬ 
felsen var virkelig stor. 


Det er nok helt rigtigt, at maski¬ 
nen bliver hurtigere når dette kort 
monteres, men desværre hjælper 
det ikke så mange steder, og når 


andre programmer ligefrem ikke 
kan køre, ja så er det ikke en 
særlig spændende udvidelse til 
sin A500. 


RAM fra Alcotini 


2 nye RAM-udvidelser fra Al¬ 
cotini skal udkonkurrere Com- 
modores egen. Læs her om 
størrelse, pris og kvalitet. 

Den første af de 2 RAM-udvidelser 
er på 512k, som RAM-udvidelser 
normalt er det. Det bemærkels- 
værd ige er, at den er meget m i nd re 
end den originale RAM, da der 
kun er brugt 4 RAM-kredse. Al¬ 
cotini har valgt at bruge den nyeste 
teknologi, så derfor bruger kortet 
kun 1/4 af den strøm, andre kort 
bruger. Derudover er der blevet 
påmontereten I ille aftageligafbry¬ 
der, der kan fra og tilkoble kortet. 
Prisen er 1695 inkl. moms, og så 
får man også et real-time ur med 


i købet. AlcotinisMiniMem er en 
lille handy sag, der kan det hele. 
Det andet RAM kort er mere 
fremtidssikret, da det kan udvides 
op til 1.8 Mb. Det vil sige at du 
sammenlagt med Amiga'ensegne 
hukommelse, kan opnå 2.3 Mb 
internt i din A500. På dette RAM- 
kort er der selvfølgelig også real¬ 
time-ur og og afbryder, og du får 
også en RAM-test diskette med i 
købet. Prisen for denne nimre 
lille sag, er 1395 uden RAM, 
2195 med 512k, 2995 med 1 Mb 
og 4995 med 1.8 Mb. 


FLYV SELV 
TIL DEN LEDE 


STJERNE 

Her i december kommer Electro¬ 
nic Arts med et nyt rollespil. Det 
gør de selvfølgelig så tit, men 
denne gang ser det rigtig spæn¬ 
dende ud. Spillet hedder Star- 
flight og går ud på at finde andre 
verdener, der kan koloniseres. Du 
er kommandør på et stjerneskib, 
hvor du medbringer en udvalgt 
besætning på 6 medlemmer, der 
alle er udvalgt fra 5 racer (ikke 
jordiske, men universelle). Disse 
6 medlemmer bedømmes også 
ud fra deres personlige egenska¬ 
ber og erfaringer. 

Det er op til dig at besøge 270 
solsystemer med 800 planeter. 
Utroligt nok skulle der være over 
1.9 millioner forskellige lokatio- 
ner at besøge på hver planet, og 
over 1.5 billion forskellige loka- 
tioner i alt. Så kunne man måske 
nok forestille sig at mange loka- 
tioner var meget kedelige, men 
hvis Electronic Arts bruger 
grafikken fra billederne i hele 
spillet, kunne det nok blive inte¬ 
ressant. 


Man kan finde mange forskellige 
slags planeter og altid få en masse 
oplysninger om dem, via skibets 
computer. 

Men husk, at missionen ikke går 
ud på at nedlægge de stakkels 
indbyggere, men derimod kom¬ 
munikere med dem, så man på 
diplomatisk vis kan opnå koloni¬ 
sationsrettigheder. 
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BRIKKERNE 


RAMUDVIDELSER A500 

Brikken, der gør spillet større 


*512 kbytes RAM-udvidelse til AMIGA 500 

*Giver dig mulighed for at køre nogle af de rigtigt store programmer 

*En fordobling af hukommelsen er som regel en fire- eller femdobling 

af arbejdshukommelsen, fordi Workbench og andre programmer også 

fylder 

‘Meget lille og handy udgave 


ER FALDET PA PLADS... 



martsound 


-Læg lyd på 
puslespillet 


t f -T— 

n 



stereosampler 



kr.1.295,- 

512 kbytes 
RAM-udvidelse 




kr.1.495,- 

512 kbytes 
RAM-udvidelse med 
ur og batteribackup 


SUPERFARVEPRINTER 

Få en kopi af puslespillet 

MPS1500C/DM105 giver dig mulighed for at udskrive 
grafiktegninger og tekster i farver. Den danner omkring 
50 forskellige, klare nuancer, hvorfor der opnås en 
rigtig flot udskrift.MPS1500C/DM105 er også meget 
velegnet til at skrive tekst og gør det med 
hastigheder på op til 120 tegn/sek. Med 12 
forskellige skriftarter får du god mulighed for at 
variere teksten og få den til at se professionel ud 
SOFT-TODAY skrev, at"1500C er den bedste til fan/er, 
hvis du da vil have en printer til under 10.000 kr.” 


MPS1500C/DM105 


Med en sampler får du mulighed for at overføre dine 
egne lyde eller musikstykker til Amigaen og herfra 
arbejde videre med dem.Du kan lave alle de fede 
effekter, der kendes fra poppen, med en flot lyd i Hi-Fi 
kvalitet. Sæt Smartsound til stereoanlægget og tap al 
lyd herfra: CD, BÅND, MIKROFON, PLADE 
o.s.v.Smartsound gengiver lyden nøjagtig lige så godt som alle 
andre samplere. Når Smartsound stereosampler er billigere er det 
fordi, at de fordyrende drejeknapper ikke er sat i Smartsound; Du 
har vel allerede masser af knapper på stereoanlægget, som du 
lige så godt kan bruge. 

Smartsound stereosampler kr. 398,- 

incl. software og kabler 


STØJSVAG 



3,5” 

DISKETTE- -" 

STATION 

-Flere brikker at flytte med 

'Ultralille diskettestation for AMIGA500/1000/2000 
'Meget støjsvag f QTA D 11; 

•Bygget op over et yderst stabilt PC-drev \l w I MDIL 

*Med gennemført bus (daisy-chain) 

•Leveres med afbryder ^ 

•Opererer med 3,5" disketter og er fuldstændig kompatibel ^- 

'Produceret i England - Europæisk kvalitet 

'Meget lavt strømforbrug, belaster ikke AMIGA'ens strømforsyning så hårdt 


kr. 2.995,- 

Incl. kabel, farvebånd og 
250 ark papir 



3,5” drev til AMIGA 


kr. 1.185,- 


Prisen inkluderer kabler og dansk 
vejledning 






NAR DU . 

BESTILLER, 

ER DU \500KR 

AUTOMATISK MED I 
LODTRÆKNINGEN! 

Hver måned bliver der trukket lod blandt alle 
ordrer, der er indgået. 

Vinderen får skattefrit et gavekort på kr. 500,-.Hvis 
du bestiller en af ovenstående varer, er du automa¬ 
tisk med i lodtrækningen. 


/bestilA 

lOG VIND!/ 




POSTORDRE-BESTILLINGSKUPON 

Send kuponen i lukket kuvert til nedenstående adresse eller 
ring på vor ordretelefon 

A Fax: 42 27 89 19 

Postgiro: 1906259 

W BmP-[]flTfl|| ® 42 27 81 00 

Jeg bestiller hermed: 

_stk. Ramudvidelse u/ur å kr. 1.295,- 

_stk. Ramudvidelse m/ur å kr. 1.495,- 

_stk. Stereosampler d kr. 398,- 

_stk. Farveprinter å kr. 2.995,- 

_stk. 3,5“ diskettedrev å kr. 1.185,- 

NAVN:_ 


ADRESSE:_ 

POSTNR./BY:_ 

BETALING: 

□ Check vedlagt + porto kr. 19,- 

□ Pr. efterkrav + porto kr. 44,- 

Følgende informationsmateriale ønskes tilsendt gratis: 

Hl Ramudvidelser 
O Smartsound Stereosampler 
MPS1500C/DM105 farveprinter 
j 3,5" Diskettestation 


Alt er med min. 1 års garanti. Alle priser er incl. 22% moms.Der tages forbehold for trykfejl, prisændringer og udsolgte varer -ring! Kuponen må gerne skrives af eller kopieres. 















En 'sølle' Amiga 500 bag 




Amiga som lysleder 


Amiga'en bliver brugt til mangt og meget - 
det er en kendt sag. Men at den også styrer 
Danmarks mest avancerede laserlysshow, 
var alligevel noget, der kom bag på os, da vi 
fik en invitation til diskotek Grand Palace i 
Odense. 


Har du nogen sinde hørt om 'Magic Light'? Det havde vi heller ikke, 
for vi pludselig befandt os i Odense. Magic Light er et lille firma, der 
er ved at specialisere sig i at levere laserlysshow til forskellige formål. 
Dermed er det ikke bare diskoteker, der menes, men også forskellige 
udstillinger og shows. 


Hovedkræften bag Magic Light er |ohnny Brinck, der står for den 
teknologiske side af sagen. Han allierede sig for længe siden med en 
såkaldt 'financial bagmand' med den idé at skabe et computerstyret 
laserlysshow. Nu er drømmen endelig gået i opfyldelse, og)ohnnv har 
været i gang i nogle måneder med sit spændende grej. 

Magic Light består af en Amiga 500 med 3 Mb RAM og en 40 Mb 
harddisk. Derudover er der et interface til laseren, en lille laser til 
eksperimentering og programmering og en stor laser til selve show'et. 
Så er der en hjemmeudviklet tapesynkroniserings-enhed.ensoundsam- 
pler og en digitizer samt et MIDI interface. Alt sammen bliver trukket 
af en 500 W stor strømforsyning, der har en batteri-backup på ca. en 
halv time. 

Hele udstyret blev købt som en pakkeløsning fra Laser FX i USA, som 
Johnny fandt frem til, efter han var blevet inspireret af et såkaldt 
'Illumination show' i EPCOP Centret i Disney World, Florida. 

Hvis det skulle være sådan, at du allerede på nuværende tidspunkt 
skulle have lyst til at anskaffe dig sådan et anlæg, må vi skuffe dig med, 
at det koster den nette sum af 300.000 danske kroner. Det er derfor i kke 
udstyr for menigmand, men man kan alligevel nemt komme til at se det 
i aktion - det vender vi tilbage til. 

En laser er i princippet et meget enkelt stykke elektronik. 

Den består afen strålekanon, som laver det flotte grønne lys, og 3 spejle 
som dirrigerer strålen hen, hvor man vil have den. 

Alt afhængig af laserens størrelse, bruger den en hel del strøm. Magic 
Light's lille laser er under lkW og kan derfor luftkøles. 

Derimod er deres store laser på 5 kW, så den må vandkøles. 

Det kan nok overraske nogen, at sådan en laser bruger op til 10 liter 
vand i minuttet, og når det er kommet igennem laserens kølesystem, er 
vandet 17 grader varmere. 

En endnu større laser, som fx en 20 W (der koster 700.000 kr.), bruger 
25 liter vand i minuttet, og jo større de bliver, jo mere vand bruger de. 


En effektiv 'lysleder' 

Ved tidligere lasershows har man haft en kontrolpult ti I at styre det hele, 
men som vi alle sammen godt ved, bliver en kontrolpult aldrig så 


avanceretsom en Amiga. Da Magic Light skulle startes, vardet ikke for 
at lave noget lasershow med Amiga'en, men nærmere for at lave laser 
med en hurtig computer. 

Derfor faldt valget naturligvis på Amiga, da den var rimelig billig og 
hurtig. 

Computerens opgave i denne sammenhæng er naturligvis at styre 
laserens spejle, hvilket Johnny har arbejdet en hel del på at få ti I at køre. 
Selve styringen foregår efter vektorgrafik-princippet, dog med visse 
modifikationer, såsom en speciel microstepping-teknik, Johnny har 
udviklet. 

Det går ud på, at han forbinder 2 normale vektorpunkter med en 
matematisk kurve, og ikke med en eller flere streger. 

Det gør, at beregningen af endog meget komplekse figurer går noget 
hurtigere end normalt. 

Når figurerne så skal animeres, bruges der en teknik, der kaldes 
Metamorphes, som beregner forskydninger mellem 2 vektorfigurer. 
Det giver nogle rimelige resultater, men det bliver dog bedre, hvis man 
gør det i hånden. 


AMIGA Interface 


14 







En animation, som dragen på side 16, består af 277 billeder, hvor et 
enkelt billede normalt fylder 3.8 kilobytes. 

Den omtalte tapesynkroniserings-enhed styrer så det hele efter mu¬ 
sikken, og derfor er det væsentligt, at hele animationen ligger i 
hukommelsen (derfor de 3 Mb). Det hele kan så foregå i 4 farver og 
tilnærmelsesvis 3 dimensioner. Ikke fordi det er noget problem for 
hverken laser eller Amiga at klare de 3 dimensioner, men der mangler 
simpelthen et ordentligt 3D redigeringsprogram til Magic Light's 
formål. 

lohnny programmerer selv en del i Forth, og han kan da også få lavet 
de forskellige rutiner, der er nødvendige til laseren, men Magic Light 
søger alligevel efter en habil C-programmør, der kan udvikle noget 
software til Amiga 1 en. 

Skulle du være interesseret, må du også være forberedt på at Magic 
Light har kik på en Archimedes 3000, da den er væsentligt hurtigere 
end Amiga'en til den slags matematiske opgaver (se i øvrigt artiklen på 
side 82 i dette nummer). 


Magic Lights i røg og damp 
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lohnny Brinck, Magic Light 


Fantastiske flyvende drager 


Selvgjort er velgjort 

Ud over laser har Magic Light også andre effekter på tapetet. Fx giver 
røg bedre lasereffekter i et mørkt lokale, så selvfølgelig har Magic Light 
røgmaskiner, og hvad der sig dertil hører. 

En sidste spændende ting er fyrværkeri, der sammen med røg og laser 
giver det flotteste show, man kan forestille sig. Deteneste, Magic Light 
ikke rører ved, er belysning i form af spotlights og andre farvede lys. 
Det overlader de pænt til de almindelige diskoteker, 
johnny må siges at være bevis på, at man sagtens selv kan stable en 
virksomhed på benene, på grundlag afen Amiga. Alt, hvad han kan, 
er selvlært, og hvis han skal lave show for andre, er han dygtig nok til 
at tage 12.500 kr. pr. dag. Så får man naturligvis rabat, hvis show'et 
varer længere end 2 dage, men med den succes, de havde i Odense, 
skulle det heller ikke være svært at skaffe jobs. 


Hvad du ønsker, skal du få? 


Men selv om Magic Light er et af de førende lasershows i Danmark, 
med den mest avancerede teknologi, har de alligevel fremtidsdrøm¬ 
me, som snart vil kunne gå i opfyldelse for dem. 

Fx er Magic Light efterhånden en fuldtidsbeskæftigelse for lohnny, og 
derfor ønsker han sig en laser med 4000 farver og 4000 lysstyrker, 
hvilket giver 16 millioner farvetoner i alt. 

Da alt foregår pr. vektorgrafik, kunne man spørge sig selv, om det ikke 
ville være muligt med fyldt grafik, men her opstår der altså problemer. 
For at få fyldt laservektorgrafik må man nemlig projektere den fyldte 
flade op i laserfiguren via et simpelt dias, og det skulle altså være 
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temmelig svært at ramme præcist. 

Magic Light har, som før nævnt, også kik på en Archimedes 3000, som 
vil kunne klare endnu mere komplicerede figurer, p.g.a. dens høje 
hastighed, og her søger de altså en erfaren Archimedes-ejer, til at 
hjælpe dem med denne opgave. 


Hold på hat og briller 


En anden idé, johnny går og pusler med, er at lave RIGTIG 3D laser¬ 
show, med disse hersens pap-briller med forskellige farver til hvert øje. 
I modsætning til dem, man brugerfil film, har3D laserbriller et gråt og 
et lysegråt 'glas' for hvert øje, som altså giver den rigtige 3D effekt til 
laseren. 


Har du penge, så kan du få 


Men som mange andre ting er laserlys en dyr hobby, og for at lave 
mange af de imponerende ting skal man have godt med penge. Fx 
koster et almindeligt godt laserspejl ca. 500 kr„ og hvis det skal mo¬ 
torstyres, så computeren eventuelt kan styre det, kommer man nemt op 
på 1500 kr. 

Under alle omstændigheder er det et spændende område, og endnu 
engang har vi set, at Amiga'en kan andet end at spille computerspil. 


Se det selv 


Hvis du ønsker at leje Magic L ight og deres lasershow, el ler måske høre 
hvor du kan se dem in action, kan du kontakte dem på nedenstående 
adresse: 
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*1 vonex Harddisk 


• Autoboot fra kickstart 1.2 
og 1.3 • Direct Memory 
Access. Overfører op til 1 
MB pr. sek. • Understøtter 
også FastFileSystem# 
Accesstid fra 28 ms. • Gen- 
nemført bus til evt. RAM 
udvidelser m m. ©Støjsvag 

• Dansk Manual 



30 MB 
40 MB 
60 MB 




s „„»,20 MB 

Juletilbud 4995,- 


i 


SENATOR 3,5" 
drev 


• Afbryder • Videreført bus 

• Støjsvag • Støvklap 


• 70 cm. kabel 






Trans-Modem 

100% Hayes kompatibel og fuld software styret. 
Leveres med tre terminalprogrammer (JR-Comm 
Amicterm, Comm) og kabler. 

Ring efter info ark 
eller katalog. 


1200 baud 


1336, 


2400 baud 


1795,- 








n 




MASTER 5A, 
5,25" drev 

Med extern strømforsyning, 
belaster dermed ikke ,y ’ 

Amiga'en. 

40/80 spors 
omskifter. 

ON/OFF switch, 
videreført bus 
Støjsvag. 


jwicgavcpakkc^. m in i M ax 1.8 Mb 

AMIGA 500 ■ ,p 


starter kit 

Med: Komplet Amiga 500, 
kindwords DK tekst, 
Fusions Paint, 3 gode spil 


Til Amiga 500. Kan udvides 
med ekstra kredse til 
1 Mbyte eller 1,8 Mbyte. 

Ialt 2,3 Mbyte! 

Med ur og afbryder. 


Amiga 500 + Joyboard 
+ 3 stk. fuldprisspil, (assorteret) 
Normal 6478,- 


Pris incl. 


512 kbyte 


2195, 


TILBUD NETOP NU 



























Stereo Sound Sampler 


Rost i fagbladene i Danmark, 
Sverige, Tyskland, England og USA. 
Et dansk produkt af meget høj 
kvalitet - se her hvorfor: 

Stereo. Mikrofon indgang. Over 
100 KHz Samplerate. Digital VU/PEAK 
indikering. Mono/stereo omskifter 
MIC/LINE omskifter. Fuld soft¬ 
ware kompatibel. Incl. audio 
kabel. Incl. stereo software. 

Leveres i lækker box. 

Pris incl. dansk 
manual, kabel, 
software 


Commodoreja^ Amiga 


Øuske^ 
seddel 





■«e t ,, 


795,1 




lvær *29S f ° n 







512 Kbyte fra Alcotini 


• Indbygget Real-Time ui 
med batteri back-up. 

• Med afbryder, der kan 
afmonteres. 

• Strømbesparende. 

• Dansk vejledning. 

Normalpris 1695,- 


NU 1495,- 



Spørg din 
lokale forhandler 


A590 20 Mbyte Harddisk < 

Autoboot fra Kickstart 1.3, plads til 
2Mbyte ekstra RAM.Kun i December 5795,- 

DISKETTER 

3,5” KAO, No Name. 5 års garanti M/labels.9,95 

5,25" No Name. 48 TPI. Kører også Amiga.3,10 

Diskbox til 100 stk. 3,5" eller 5,25".99,- 

(Diskette-priser ved 100 stk) 

Labels til 3.5" på tracktor, 400 stk.185,- 

RAM UDVIDELSER 

512 kbyteorg. Commodorem/ur.1.795,- & 

RAM kredse til A590 Harddisk eller Mini Max. 

Pr. 512 kbyte (4 kredse).1095, 

AKTUELT HARDWARE 

A2000 Intern drev. Chinon med 
monterings- kit. Magen til det originale DFO 1295,- 

Amiga Eprom brænder. Lav selv kickstart_1195,- 

Multiplay kabel. 248,- 

Mikrofon til bl.a. Sampler. 298,- 

Joy Board JB2.298,- 

Genius Amiga mus, med microswitche. 595,- 

Handy Scanner med OCR software.4874,- 

Genius Scanner til A500/2000.2995,- 

TV Modulator. 295,- 

Kickstart 1.2 eller 1.3 . 250,- 

Kickstart omskifter. 298,- 

Workbench/Extras 1.3.25Q.- 

Boot Selektor.148,- 

Musemåtte.85,- 

PRINTERE 

Commodore 1550C. Colour til 

både C64 og Amiga.NYHED 2895,- 

Commodore MPS 1230, til 

både C64 og Amiga.PRISFALD 1750,- 

Star LC10 Incl. kabel. 1995,- 

Star LC10 Colour. Incl. farvedriver og kabel 2795,- 
Star LC24-10. Incl. kabel.3885.- 

MONITORER 

Philips CM 8833 incl. scart kabel.2595,- 

Philips monitor og TV, 15" med fjernbetjening, 

60 kanaler, fuld monitorkvalitet.3895,- 

Commodore 1084 monitor.2995,- 



NYT AMIGA 
KATALOG 
- sprængfyldt med 
nyheder. Rekvirer gratis! 
*//////*//////*. 




CDTINI 

HARD & SOFTWARE 


Solbjergvej 14 DK-8260 Viby J. Tlf. 86 11 90 22 

HURTIG LEVERING - DAG TIL DAG - TELEFONTID: 9-18 Priser er incl. 22% moms 
































































Feature 


THE WORLD OF 

COMMODORE 


Af Hans F. Olsen 




CVP's Hardware afdeling 


Landet er USA, staten er 
Philadelphia, stedet er 
Valley Forge Plaza, da¬ 
toen er 22-24 september 
og udstillingen hedder 
THE WORLD OF COM¬ 
MODORE. 

Valley Forge Plaza ligger 
godt og vel en times 
kørsel fra Philadelphia 
lufthavn, og befinder sig 
blandt så fornemme ste¬ 
der som Valley Forge 
National Park og Hotel 
Sheraton. 

Denne udstilling havde masser af 
software og hardware til alle typer 
maskiner, C64/128, Amiga, og 
Commodore PC'er. Selve udstil¬ 
lingen var 150.000 fod stort, og 
folk var flokkedes fra alle hjørner 
af USA for at se denne udstilling. 

Der var flere overraskelser blandt 
de 46 stande opstillet. Man kunne 
finde alt lige fra LECO joysticks til 
Amiga 2500 maskiner. En ting der 
udskilte denne udstilling fra alle 
andre udstillinger jeg har været til 
er, at der blandt flere af de 46 
stande var decideret "forretnin¬ 
ger". Forestil digen 6-7 mennesker 
i en rimelig stor stand, hvor man 
kan købe alle nyhederne inden for 
både software og hardware. Disse 
stande bestilte ikke andet under 
hele udstillingen end at sælge 
software og hardware, og tro mig, 
det var en succes. 

Der var mange forskellige foredrag og præsentationer man kunne 
deltage i. Man kunne høre foredrag i alle kategorier, Desktop Publish- 
ing, animation, seriøse C64+128 programmer, video, og grafik. Flere 
af foredragene blev holdt mere end en gang, så alle havde en chance 
for at være med. Ligeledes var der opstillet en masse Amigaer under 
foredragene, så man selv kunne være med når foredragsholderen 
tegnede og fortalte på tavlen (skærmen). 

Siden vi jo ikke er interesseret i nyhederne for C64 og Cl 28'erne, må 
vi jo hellere kaste os ud i Amiga nyhederne, og dem varder mange af. 

•Et joystick af LEGO 

FREE SPIRIT SOFTWARE havde også deres nyeste produkt præsenteret 


Martin Pedersens BATTLE SQUADRON 


på udstillingen, nemlig AMI.. 
ALIGNMENT SYSTEM (Testet i Al 
nr.8). Med dette program kan man 
checke om sine diskdrev fungere 
korrekt, men det virker kun med 
floppy diskettedrev. Der er ingen 
mulighed for at checke sin 
harddisk. For virkelig at gøre 
indtryk, var et diskettedrev åbnet 
mens programmet kørte, så man 
kunne se hvad der i virkeligheden 
skete når programmet kørte. 
ABACUS's stand var meget besøgt. 
Her kunne man købe alle de nye 
bøger om programmeri ng og brug 
af Amigaen. Der var endda mu¬ 
lighed for at købe nogle af bøgerne 
til halv pris, hvis man købte et af 
deres produkter samtidigt. Man 
kunne også se lidt af deres næste 
bog, AMIGA DESKTOP PUBLISH- 
ING, som formodentlig bliver 
udgivet om nogle uger. ABACUS 
holdt ligeledes konkurrencer hvor 
man kunne vinde software, og de 
holdt også et foredrag om deres 
DATARETRIEVE program. 
Philadelphia bruger gruppen, 
PHILADELPHIA AMIGA USERS 
GROUP havde nok en af de mest 
særværdige nyheder. Et joystick 
lavet af LEGO!. Jo, den er god 
nok, og det virkede. Desuden 
havde de en masse Public Do- 
main kataloger med over hele 
deres samling af programmer. 
Kickstart 1.4 så man ikke overras¬ 
kende intet til, men der gik mange 
rygter om, at ALLE programmer 
som kalder absolutte adresser ikke 
vil køre på den. Jeg talte med en 
repræsentant fra Commodore, og 
han fortalte, at de omtalte adresser 


kun gjaldt adresserne mellem $F80000og$FFFFFF. Hvad det endelige 
resultat bliver må vi vente og se. 

•Amerikansk underholdning 

Hos SIERRA kunne man se SPACE QUESTIII, SILPHEED, LEISURE SUIT 
LARRY II, og den nyeste KINGS QUEST. SIERRA oplyste, at disse spil 
vil ligge i forretningerne omkring November. 

DRAGON'S LAIR kunne afprøves på mange af maskinerne, og der var 
endda et par screen shots af DRAGON'S LAIR II, som ser virkelig 
lovende ud. 

BATTLE SQUADRON fra INNERPRISE ser også lovende ud. Det er et 
vertikalt scrollende shoot'em up, hvor 2 spillere kan hjælpe hinanden 
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med at bekæmpe fjenden. BATTLE SQUADRON har flot grafik, god 
musik og FEDE lydeffekter. Forventes at kunne købes om nogle uger (og 
er desuden lavet af danskerne Martin Pedersen og Torben Bakager 
Larsen, red!). 

I DR. DOOM'S REVENGE er du en af de to superhelte EDDERKOPPEN 
og/eller CAPTAIN AMERIKA. Herskal mansammen bekæmpe fjenden 
i flot tegneserie stil. Flot flot grafik, og det bedste er, at man allerede kan 
købe det. 

Hos BRODERBUND SOFTWARE kunne man se nogle af deres nyeste 
produkter til PC og Amiga. Her var bla. SIM CITY, WHERE IN THE 
WORLD IS CARMENSANDIEGO, DOWNHILCHALLENGE,ogOMNI 
PLAY BASKETBALL. Sidstnævnte 
er et 3D basketball spil med flot 
grafik og hurtig animation. AUNT 
ARCTIC ADVENTURE er det 
seneste skud på stammen af ac¬ 
tion adventure. Her gælder det 
om at redde sin kidnappede tante. 

Spillet har 50 levels og er fyldt 
med flot grafik og hurtig action. 

Der blev også vist en demo af 
WALKER II, fortsættelsen i Star 
Wars serien. Demoen var lavet 
med programmet THE DIRECTOR 
(anmeldt på side 34-35) og det så 
virkelig lovende ud. Dervarutrolig 
fangende lyd effekter, utrolig flot 
3D grafik og hurtig action. 

GOLD DISK havde også et par 
spil de præsenterede, der var både 
DENARIS og JINX. DENARISeret 
shoot'em up, hvorimod JINX er et 
meget flot breakout spil med et 
helt nyt koncept. MICROILLU- 
SIONS havde planer om at udgive 
to licens spil fra de amerikanske 
tegnefilm, THE FLINTSTONES og 
THE JETSONS. Hvad det bliver til 
må vi vente og se. 

BEESHU INC. havde et nyt joy- 
stick med til udstil lingen. De kaldte 
det ZOOMER og er beregnet til 
FLIGHTSIMULATOR,og er formet 
som et 'Y' (SMART!). Man kan 
sætte det fast på bordet, og så 
flyver man ellers bare derudaf. Jeg 
afprøvede ZOOMER med FLIGHT SIMULATOR II, og tro mig, det var 
bare så lækkert!. Kommer snart til Danmark!. 

• Læsestof 

AMIGAWORLD havde tilbud på deres blade, og gav desuden deres 
seneste nummer gratis ud til alle besøgende. De solgte også den 
populære bog, THE AMIGA COMPANION, skrevet af den ver¬ 
denskendte ROB PECK. Foruden AMIGAWORLD var flere amerikan¬ 
ske blade tilstede. Der var bla. AMIGOTIMES, som solgte deres blade 
foren slik. Der var tilhørende diskette til al le deres numre, så man ikke 
skal spilde tid på at indtaste deres program listninger. Der var også 
gratis uddeling af C64/C128 bladet RUN. Et andet amerikansk blad, 

IN FO - et blad for al le Commodore maskiner blev også solgt som varmt 
brød. I anledning af udstillingen blev alle numre solgt for kun 1 dollar 
(ca. 7 Dkr.) stykket. ANTIC PUBLISHING INC. præsenterede også 
deres blad, ACTIC'S AMIGA PLUS MAGAZINE. Dette blad er solgt 
enten med eller uden diskette, og til priser der var til at overkomme. 
TRANSACTOR er navnet på et nyt blad for Amiga programmører. Her 
er tips og tricks ti I al le tænkel ige programmeri ngssprog. Lad os håbe at 
vi snart kan købe nogle af disse blade herhjemme. 


• Prof. Amiga 

GOLD DISK havde demonstration af deres PROFESSIONAL PAGE i 
den helt store stil. Der var opstillet en Amiga 2500 med dertil hørende 
laser printer. Her viste GOLD DISK så hvor nemt og hurtigt det er at 
lave desktop publishing, og man kunne se, at de bare kunne det der!. 
Der var også en mulighed for at købe et video bånd med tips til 
begyndere i desktop publishing, og denne video så særdeles god og 
lærerig ud. 

ACCESS TECHNOLOGIES viste deres nyeste Utility DIGI WORKS 3D 
(anmeldt i på side 22-23). Vi er hurtige hva'. Red!). Med dette program 

kan man fange logoer og fonts fra 
skærmen og kon vertere dem ti 12 D 
eller 3D objekter. 

PAR SOFTWARE er næsten klar 
med den eneste kommerciel le ikon 
editor til Amigaen. Programmet 
hedder ICON MAGIC, og kan 
købes om nogle uger i USA. Eu¬ 
ropæisk salgsdato er endnu ikke 
fastlagt. 

OXXI havde en forbedret version 
af deres NIMBUS program. De 
havde ligeledes et par nye pro¬ 
grammer med, TAX BREAK og A- 
TALKIII. De så ganske lovende ud, 
og er meget brugervenlige. OXXI 
er blot et enkelt eksempel på, at de 
seriøse brugere ikkevil blive svigtet 
i fremtiden. 

• Hardware 

GREAT VALLEY PRODUCTS 
(GVP) havde delt deres stand op 
i to dele. Her kunne man så se 
alle tænkelige harddisks og ram 
expansions. Deres nyeste skud 
på stammen er en 44 Meg. 
harddisk med flytbare Winches¬ 
ter moduler. De fokuserede mest 
på A2000 maskinerne, men til 
A500 blev også vist lidt, bla. 
IMPACT A500-HD controller. Et 
harddisk system til din A500. 
GVP kunne ligeledes vise deres 
150 meg. tape streamer til A2000 
serien. Flot og elegant må man sige. 

SUPRA CORPORATION havde også hardware på hovedet. De viste 
harddisks i alle størrelser og formater, og de viste også nye ram 
udvidelser. Deres SUPRARAM 2000 er et såkaldt 8UP ram board til din 
A2000. Her kan man udvidde sin FAST ram op til 8 Megabyte. Man kan 
også nøjes med et par megabyte og købe resten senere. SUPRA viste 
også hvordan man behandler sine programmer på sin harddisk. Der 
blev bla. vist deres SUPRA BOOT Utility, et program der kan klargøre 
din harddisk og hjælpe dig med at gøre livet lidt nemmere. 
SEMI-TECH solgte processorer af alle typer og størrelser. Her kunne 
man købe alt lige fra en MC68000 til en MC68030 med MC68881 co- 
processor. Man kunne også købe ekstra ram i alle størrelser. 

• Den tredje verden 

Det var hvad der var af Amiga stof i denne udstilling, og C64/128 ejerne 
fik også rigeligt for pengene. Der var både spil og seriøse programmer 
at hente til begge maskiner. Commodore PC'erne så man intet specielt 
nyt til. Den næste WORLD OF COMMODORE udstilling finder sted 
i SYD-AMERIKA!. Ja, og gæt hvad Commodore har valgt at kalde 
den?."THE THIRD WORLD OF COMMODORE" • 



Udsnit af London. Man ser de små indbyggere køre rundt i deres biler 
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REJSEN FRA 2. TIL 
3. DIMENSIONER 


Af Klaus Henning Sørensen 


Tag et I FF billede (to dimensioner), send det igennem kødhakkeren, og ud 
kommer et 3 dimensionelt billede lige til at læse ind i et ray-tracing program. 
Al syntes også det lød som vanvid, men læs videre... 


Som bekendt er der to forskellige 
måder, en computer kan gemme 
et billede på. Den ene går ud på 
at dele billedet op i et antal 
punkter, som hver haren bestemt 
farve. 

Denne teknik egner sigglimrende 
til at tegne flotte billeder med, 
men harbl.a.den ulempe, at man 
ikke får noget godt resultat, hvis 
man forstørrer en del af billedet, 
og man kan ikke se billedet fra 
forskellige vinkler uden at skulle 
tegne det hele om. 

Den slags grafik kaldes også 
bitmapgrafik og er den type grafik, 
der gemmes i almindelige IFF filer, 
der kan loades ind i bl.a. De- 
luxePaint. Det er den langt mest 
almindelige slags grafik. 

En anden og meget forskel I ig slags 
grafik er vektor grafik, der benyt¬ 
ter sig af et helt andet princip. 

I stedet for at opfatte billedet som 
en række punkter, opfattes det 
som en række streger, der kan 
sættes sammen til flader, som kan 


fyldes med en bestemt farve. 
Med denne teknik får man bille¬ 
der, man kan "gå rundt om", dvs. 
se fra flere vinkler med compu¬ 
terens hjælp. Og billederne kan 
forstørres op uden, at det af den 
grund går væsentligt ud over 
billedkvaliteten. Den slags bille¬ 
der kan være en smule kedelige 
at se på, men der findes efter¬ 
hånden mange såkaldte ray-tra- 
ci ng programmer ti I Amigaen, der 
kan lave meget flot bitmap grafik 
ud af vektorgrafikken. 

Det er ikke noget problem, det 
tager bare lang tid. 

Programmet Digi Works 3D går 
den anden vej. Det tager etalmin- 
deligt bitmap grafikbillede og 
laver det om til vektorgrafik lige 
til at loade ind i et ray-tracing 
program (Sculpt eller Turbo Sil¬ 
ver). Og så er der virkelig grund til 
at finde sin sunde skepsis frem, 
skrue monoklen foran øjenæblet 
og gå i gang med en nærmere 
undersøgelse. 


Turen fra 2D til 3D 

Det er ikke svært at forestille sig, 
at det kan lade sig gøre at gå fra 
?t billede med oplysninger om 
alle 3 dimensioner til et billede, 
der kun har oplysninger om to 
dimensioner, dvs. fra mange in¬ 
formationer til færre. Men at gå 
den anden vej - fra få oplysnin¬ 
ger til flere - lyder noget under¬ 
ligt, og det viser sig da også, at 
det ikke kan lade sig gøre. Men 
på sin vis kan det nu alligevel!! 
Når man starter DigiWorks 3D, 
bl i ver man præsenteret for et stan¬ 
dard intuitionsinterface, og når 
man vælger "load" i menuerne 
for at hente et IFF billede ind i 
programmet, begynder det at 
blive interessant. 

Det første, man lægger mærke 
til, er, atbilledet ser lidt underligt 
ud. For det første er der ingen 
farver på, det er i sort/hvid (faktisk 
sort/rød). 

Det har sin forklaring i, at pro¬ 
grammet ikke understøtter far¬ 


ver, så det er det første kompro¬ 
mis, som gutterne bag program¬ 
met er blevet nødt til at lave for at 
kunne udføre "det umulige". 

Den næste underlige ting er, at 
ligemeget hvilket format det 
billede, man vil have ind i 
DigiWorks, er lagret i (hires, inter- 
lace, HAM, you name it), så presser 
DigiWorks det ind på den samme 
skærm på 640 x 200. 

Når billedet så er i "kassen", 
begynder DigiWorks at gå på 
arbejde. 

Når man nu har et sort/hvidt 
billede på skærmen, tegner 
DigiWorks først en grøn stribe 
langs kanten af billedet. 

Det er disse grønne streger, den så 
i anden omgang forsøger at lave 
om ti I vektorer. Det gør den ved at 
finde to punkter, der er forbundet 
med en lige, grøn streg. Det bliver 
så en vektor. 

Efter at have gået denne process 
igennem, det tager fra få sekunder 
til et par minuter, er billedet 
"vektoriseret", og så holder auto¬ 
matikken faktisk også op. 

På dette tidspunkt i processen vil 
de fleste nok gerne have fyldt fla- 
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derne ud (det er de nemlig ikke 
nu), så billedet ikke bare er en 
række streger. 

Det kan Digi Works også godt selv 
klare, i teorien, men hvis man har 
en figur, der bare er en smule 
mere snørklet end et kvadrat, kan 
programmet sjældent finde ud af, 
at der er tale om en lukket figur. 
Resultatet bliver, at Digi Works 
nægter at fylde figuren ud. Det er 
der råd for, men det koster knofedt, 
og midlet hedder den indbyggede 
editor. Man får lov til at lave 
begrænset redigering på figuren, 
tegne et par streger her, rykke lidt 
i stregerne der osv. så man kan 
hjælpe DigiWorks på rette vej. 

Lagkageproduktion for 
computerfreaks 

Nu har vi et vektoriseret billede, 
og det er jo helt fint, men der er 
ikke meget tredimensionelt over 
det. Det er jo bare blevet lavet om 
til streger i stedet for pixels med 
tab af farver undervejs. 

Fortvivl ikke, for hjælpen er på 
vej i form af ekstrudering. Alle, 
der har pyntet lagkager med en 
flødeskumssprøjte, har ekstrude¬ 
ret hjemme i køkkenet. 

I princippet går det ud på at presse 
noget igennem en form, så man 
får en aflang symmetrisk tingest 
ud i den anden ende, hvis vi fx 
bruger flødeskumssprøjten, får vi 
en langstribe flødeskum. Tildem, 
der er interesseret i finere koge¬ 
kunst, kan oplyses, at det samme 
princip også bruges, når man laver 
melboller og vanille-kranse eller 
bruger kødhakkemaskinen. 


Heldigvis blev programmørerne 
bag DigiWorks ikke ude i 
køkkenet, men sneg sig ind bag 
skærmen og implementerede 
ekstrudering i programmet. 

Når man ekstruderer i DigiWorks, 
gør man det samme, som når 
man ekstruderer i køkkenet. Hvis 
vi forestiller os, at vores vektori- 
serede billede er "formen", og vi 
prøver at presse blød gummi igen¬ 
nem det, så vil vi få en figur ud af 
det. Figuren ligner billedet på 
formen, som lige pludselig har 
fået dybde, altså er blevet tredi¬ 
mensionelt! 

Man kan selvfølgelig selv regu¬ 
lere, hvor langt man vil "trykke 
billedet ud", og man har også 
mulighed for at farvelægge "si¬ 
derne" af ekstruderingen (men 
kun med en og samme farve), 
selv om DigiWorks generelt ikke 
giver ret gode muligheder for at 
fumle rundt med farver. Det er 
noget, man må slås med i det ray- 
tracing program, man senere 
loader billedet ind i. 

Hvor blev farverne af ? 

DigiWorks kan som før nævnt 
ikke klare farver, men hvad gør 
den så med defarveoplysninger, 
der er lagret i billedfilen? 

Disse oplysninger er lagret i det, 
der kaldes bitplaner, hvor man 
kombinerer samme punkt i alle 
bitplaner for at finde ud af, 
hvilken farve et punkt har. 

Et billede med 32 farver har 5 
bitplaner, og man kan instruere 
DigiWorks om, hvilke af disse 
bitplaner der skal tages data fra, 


og hvordan de skal kombineres. 
Der er to muligheder for at kom¬ 
binere bitplandata på i DigiWorks, 
logisk OG og logisk ELLER. 
Logisk OG betyder, at punktet 
skal være "tændt" i alle bitplaner 
for at komme "med", ellers er det 
slukket. 

Logisk ELLER betyder, at punktet 
skal være slukket i alle bitplaner 
for ikke at komme "med". 
Pointen af alt dette er, at der er 55 
forskeli ige mul igheder for at loade 
et billede med 32 farver ind, så 
man er nødt til at fumle lidt rundt, 
inden man finderet resultat, man 
er tilfreds med. 

Det problem får man selvfølgelig 
ikke, hvis man kun bruger pro¬ 
grammet på billeder, der kun 
indeholder 1 bitplan (dvs. 2 far¬ 
ver), så er der kun 1 mulighed. 

Og hvad er det så godt 
for? 

DigiWorks er et spændende pro¬ 
gram, lad der ikke være tvivl om 
det. Bare det, at man kan lave et 
almindeligt billede om til vek¬ 
torgrafik, er i sig selv impone¬ 
rende, selv om glansen går lidt af 
det - med de store begrænsninger 
som DigiWorks lægger på det 
færdige resultat. At man ikke får 
noget ud af at bruge farver bety¬ 
der, at det ikke kan betale sig, de 
kludrer bare billedet unødigt til, 
og det er også kun meget simple 
stregtegninger, der egner sig til at 
blive vektoriseret. 

En typisk anvendelse af program¬ 
met kunne være at lave et billede, 
hvor man har skrevet noget med 


en lækker skrifttype og så vek- 
torisere billedet, ekstrudere det 
og loade det ind i et ray-tracing 
program og voila, man har fået 
tekst på sine ray-tracede billeder. 
Noget der ellers godt kan tage tid 
at lave, specielt hvis det ray-tra- 
cing program, man bruger, ikke 
understøtter skrift eller kun har et 
begrænset antal skrifttyper. 

En anden indlysende anvendelse 
er at bruge sit ray-tracing pro¬ 
gram til at pifte kedelige 2 dimen¬ 
sionel le grafer op, så de kommer 
ud i overlegen ray-traced 3D;det 
skal nok imponere. 

Hvad programmet bestemt IKKE 
egner sig til er at tage et typisk 
"maleri", som fx det berømte 
billede af Kong Tut, og lave vek¬ 
torgrafik af det. Det biiveren rodet 
sag, specielt fordi DigiWork ikke 
er nærig med vektorerne. 

En lille test med et billede af et 
kort over USA (se bi I lederne) blev 
til 1330 vektorer, og mere kom¬ 
pliceret er det altså heller ikke! 
Alt i alt er DigiWorks et nyttigt 
stykke værktøj, hvis man gør sig 
klart, hvad programmet IKKE kan, 
og at det ikke er problemløst at 
lave "malerier" om til vektorgrafik. 
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Vi har her på det sidste haft en hel del konkur¬ 
rencer, som vi nu vil offentliggøre vinderne 
på. Der er altid en chance for at vinde, så 
husk nu at deltage i vores læserundersøgelse/ 
julekonkurrence samt kryds og tværs. 



Musik-konkurrencen 

I Amiga Interface nr. 6, have vi en konkurrence hvor man kunne vinde 
et helt ministudie, bestående af synthesizer, midi-interface, soundsam- 
pler, Aegis Sonix, Audiomaster II samt en walkman med et Commdore 
kasettebånd. 

Konkurrencen gik ud på at skaffe flere abonnenter til Amiga Interface, 
og vi har fundet vinderen, der her i juledagene vil kunne genere sin 
familie, med diverse udgydelser fra Amiga og synthesizer. 

Vinderen er: 



Video-konkurrencen 

Amiga Interface nr. 7 var et specialnummer, der handlede meget om 
video og hvad der sig dertil hører. I den anledning havde vi en 
videokonkurrence kørende, hvor der var mulighed for at vinde en 
miniGen genlock samt Pro Video Plus. Spørgsmålet lød: "Hvor mange 
bogstaver er der i Amiga Interface Vi har fået mange korrekte svar 
der lød på 14 bogstaver, men også flere breve med tal ligefra 137.500 
til 182.714 og "omtrent 250.000". Hvilken af dem der er den rigtige har 
vi ikke kontrolleret, og vi er selvfølgelig også lidt kede af, at vi virke¬ 
lig har fået lokket nogle enkelte læseretil at sidde og tælle sig igennem 
hele bladet (ikke SÅ kede af det, red!). Nå, men vi har fundet en vinder, 
som også får nok at se til i juledagene, og det er: 



Kryds og tværs nr.7 


I samme nummer havde vi også den første kryds og tværs, og 
kodeordet var som mange rigtigt har fundet ud af: COMMANDER 
Den glade vinder der kan se frem til et. stk. Rick Dangerous fra Fire- 
bird er: 



The Works konkurrence 

Det sidste blad (nr. 8) indeholdt en konkurrence, hvor vi stilte 3 The 
Works på højkant. Det var en meget plat og underlig konkurrence som 
vi stadig lader Johnny Disc høre for, men til trods for de latterlige 
spørgsmål, havde vi læsere der forbarmede sig og deltog. 

De rigtige svar var: 

1. B: 15 gange 

2. B: Nr. 3 

3. A: Ryger 
Og vinderne er: 



Kryds og tværs nr.8 

Endelig havde vi selvfølgelig også en kryds og tværs i nr. 8, hvor 
løsningen var POWER. 

1. stk. 3D Pool fra Firebird går derfor til: 



* 


Vi vil gerne slutte af med at ønske tillykke og glædelig jul til alle 
vi nderne, samt de kære sponsorer som så vel vil I igt sti I lede præmier 
til rådighed. 
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SONY DISKETTER 

denne måneds tilbud 

på neutrale og mærkevaredisketter fra SONY og andre. Vi har åbnet hele dagen, hele ugen fra 8.00 til 
18.00 - ring gerne før og efter. 


3.50 NONAME.5.95 

3.50 NONAME DSDD med garanti.6.95 

3.50 NEUTRAL med livsgaranti - fra SONY.7.45 

3.50 SONY MÆRKEVARE MF 100 topkvalitet.7.95 


3.50 SONY SUPER-A MF 200 topkvalitet.8.95 

3.50 SONY MÆRKEVARE MF 200, en af de mest købte.9.95 

3.50 SONY MÆRKEVARE MF 200 PROFF., verdens bedste.. 11.95 

3.50 SONY HIGH DENSITY 1.44-2.00 MB .fra 23.95 


3.50 MF2DD SUPER-C, en af de bedste disketter til f.cks. Amiga. 

Køb 100 stk. og få en næsten gratis 80/100 stk. box - kun.799.00 

5.25 HIGH DENSITY SUPER-C 

Køb 100 og få en gratis 100 stk. box.699.00 

5.25 80 spor 96 tpi 720 KB. 

Køb 1(K) og få en gratislOO stk. box.399.00 

3.50 TIL HIGH DENSITY DREV 

2.00-1.44-.720 Megabyte.fra 14.95 

3.50 DSDD COLOR.fra 8.95 


Månedens næsten gratis 


5.25 Disketter i mange farver DSDD.fra 2.99 

5.25 80 spor 96 tpi - mange kvaliteter.fra 2.99 

5.25 DSDD 48 TPI, diverse kontorkvaliteter.fra 3.49 

5.25 DSHD HIGH DENSITY, mange kvaliteter og farver ....fra 5.95 

5.25 Mærkevaredisketter DSDD 48, mange kvaliteter.fra 3.95 

5.25 Mærkevaredisketter HIGH DENSITY, mange mærker .fra 7.95 

TAPE TIL STREAMERS, alle typer.fra 199.00 

PRINTER og GENIUS-MUS, nu nedsat med 10-40%.RING 

DISKETTEBOXE, alle størrelser fra 10 til 120, priser fra.39.00 


5.25 Lavprisdisketter.fra 2.19 

DISKMASTER er et specialfirma for disketter og andre magnetmedier.Vi har markedets største udvalg i 

bl.a. disketter (over 300 varenumre). 

Telefon-ordre og oplysning 47 98 70 60 - Telefax 47 98 74 92 


DISKMASTER ApS 

Alle priser er excl. moms og næsten alle priser, undtagen 3.50 HD og specialtilbud, er ved 100 stk. Ring evt. for opl. Ring efter gratis prisliste, tilbud på et eller andet. Ring i det 

hele taget: Ring uanset hvad,, det er det vi har telefonen til, og vi er bestemt ikke blevet skadet af det. 

dingelingdingedongeding hallooo haaaalloooooo haaaalllooooooo haaaalllloooooooooo 



uro-Trade 


ALLE VORE PRISER ER INCL. MOMS 
POSTORDRESALG TIL HELE NORDEN 
FORBEHOLD FOR FEJL I ANNONCEN 


FINLANDSGADE 25 
8200 ÅRHUS N 
TELEFON 86 16 61 11 
TELEFAX 86 16 61 02 


DANMARKS MEST SPÆNDENDE AMIGA CENTER 


PRINTEREN DER KAN 
DET HELE! 

MPS 1230 

C ommodores MPS 1230 er en alsidig matrix printer der passer både til AMIGA, PC og Commodorc C64, C128, C16 samt PLUS 4. 

Har du en C64 ,C128 er denne printer det fremtidssikrede valg , da du senere kan anskaffe dig en Amiga eller en PC uden sam¬ 
tidig at skulle skifte printer. Printeren understøtter såvel enkeltark som endeløs bane via den medleverede traktor. Printeren understøtter v 
Amiga grafik, og udskriften er meget høj i NLQ. Printeren levers med dansk vejledning, farvebånd samt traktorfremføring. Til vore Amiga 
kunder medlevcrer vi yderligere en printer driver diskette med den rigtige printer driver. 

KUN 1695,-ind. 
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Det gør CRACKERNE 


Af Niels Kokholm 

Soundtracker er kommet i en ny og langt bedre 
udgave. Det er der ikke i sig selv noget nyt i, men 
når det er crackerne Mahoney & Kactus som 
lancerer NOISETRACKER V 1.0 og ikke Karsten 
Obarski, så som har stået for fornyelserne, ser det 
en anden sag. 



Soundtracker har lige siden sin fødsel været et af de mest benyttede 
musikprogrammer til Amigaen. Det kan synes mærkeligt, eftersom 
programmet bygger på helt andre principper end de gængse mu¬ 
sikprogrammer. Programmet er ikke særlig brugervenligt, og dets 
kommunikation med omverdenen er heller ikke noget at råbe hurra 
for. Soundtracker støtter ikke SMUS, MIDI eller andre standardiserede 
filformater, bortset fra IFF. Nej, programmets force skal søges andet¬ 
steds. Soundtracker er ideelt til demoer og soundtracks i diverse spil. 
Musik fra dette program er meget nemt at knytte sammen med andre 
rutiner i eksempelvis assemblerprogrammering, og det gør hermed 
programmet til det helt rigtige valg for maskinkodeprogrammører. 

•SOUNDTRACKERS OPBYGNING 

Soundtracker er bygget op omkring de såkaldte patterns. Et pattern 
består af 64 "enheder", som i recording mode laver en forudprogram- 
meret horisontal scroll. Til hver enhed kan der knyttes 1 node i 
maksimalt fire lydkanaler, en vilkårlig lydstyrke og til sidst en effekt. En 
effekt er i daglig tale alt fra rumklang til appegietto. I dette program er 
effekter dog begrænset til sustain og en middelmådig appegietto. Et 
stort spillerum tilbydes dog, idet man har 16 samples, som man frit kan 
assigne til et hvilket som helst pattern, lydkanal eller enhed. I den origi¬ 
nale soundtracker har man forskellige parametre, man kan ændre. De 
vigtigste er position, som fortæller, hvor man befinder sig i et givet 
musikstykke, samples, som indikerer den valgte lyd, og repeat length, 
som bruges til manipulation af den valgte sample. De sædvanlige 
funktioner som record, edit og stop eksisterer naturligvis også. Med 
programmet følger en lille rutine, som let og smertefrit gør dine mu¬ 
sikstykker brugbare i ek-empelvis SEKA assembleren. 

AMIGA Interface 


CRACKERNE GÅR TIL BIDDET! 

Da crackere som bekendt er dygtige programmører, hvad er så mere 
naturl igt end, at de forbedrer et produkt med åbenlyse mangler. Og den 
originale soundtracker har mangler. Ved uheldige tryk på tastaturet kan 
man bringe sig i frygtelige vanskeligheder. Mærkelige kombinationer 
mellem mus og tastatur skal til for overhovedet at få noget igang. 
Dette har det nyeste udspil fra crackerne Mahoney & Kactus sat en 
effektiv stopper for. Layoutmæssigt er den nye soundtracker langt 
bedre. Mere overskuelig, men samtidig med reelle forbedringer 
funktionsmæssigt. Et nyt felt kaldet Diskoption ser dagens lys. Kan du 
huske førhen, når man skulle loade en sang. Havde man glemt sangens 
navn, måtte man ud i CLI'en, se navnet og tilbage i soundtracker. Med 
diskoption ses en lille requester med mulighed for load song, save song, 
pack og save module. Pack kan komprimere en sang, og save module 
er en smart feature der forkorter den process at omformere musikstykket 
til brug i en assembler. Man harogså muligheden for uafhængig til- eller 
fraslutning af de fire lydkanaler. Rent layoutmæssigt er der som omtalt 
store ændringer. En spectrumanalyser er tilføjet for overblik over 
tonehøjder og deres placering i lydspectret. Ydermere vises udslagets 
styrke i hver kanal. Programmet er helt uden bugs, og de besynderlige 
kombinationer mellem tastatur og mus er afskåret. Select med venstre 
museknap og execute med højre. Kan det være mere simpelt? 

MEN. 

Den slags pillerier er jo ikke lovlige, selvom det kan være fristende at 
forbedre et sådant produkt. I stedet burde man lave egne programmer, 
da det jo er åbenlyst at evnerne er der. Udviklingen er dog også ved at 
vende, idet flere og flere crackere går over i spilbusiness, hvor der er 
store penge at hente. 


POSITION OOOO .. 

POTTERM 

USE PRESET 

PH T TERM OOOO *J zJ 

PL AV 

SAVE SONG 

LENGHT OOOI JLl 

STOP 

LOAO SONG 

PRESET 0901 JU _iJ 

fEDtT 

1 OHO SAMPLE 

SOUNO 099 * _£J _zJ 

LENGHT OOOO _*J _zJ 

VOLUME OOOO _£J jzi 

REPEAT OOOO _^J 

RE PIEN OOOO _±J _zJ 

TUE UUTTNRTE 

SODNBTRftGRBR 

1387 b<j KarstenOtoarsfci vi.21 pal 

SONGNAHE : 

SAHPLENNHE : 


v Wody -kcompamj Boss FWtussions 
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Feature 


ved programmerne! 


Af Kenneth Bernholm 

SEKA assembleren er ligesom Soundtracker et 
meget benyttet program, der dog lider af adskil¬ 
lige fejl og mangler. Også her har crackerne 
forbedret faciliteterne, og PROMAX fra gruppen 
Kefrens har fremstillet en stærkt opgraderet SEKA 
3.0. 



SEKA er en assembler med både venner og fjender. Nogle mener, at 
SEKA er den absolut bedste assembler til Amiga, og andre mener, at det 
er det værste møg, der kan opdrives. Under alle omstændigheder kan 
det være, at der er nogle, der vil skifte til en positiv mening med denne 
nye cracker-SEKA. 

Den nye SEKA 

Forskellen mellem SEKA 1.5 og SEKA 3.0, er såmænd hele 28 forbed¬ 
ringer, som vi ligeså godt kan liste op. Når man i SEKA bliver spurgt om 
WORKSPACE, og man baretrykker RETURN, vil der ikke længere blive 
allokeret 0 kbytes, men spørgsmålet vil i stedet bl i ve gentaget. Når man 
skriveren object-fil til disken, kan man nu bruge en option C, der sørger 
for,, at filen altid vil blive loadet ind i chipmem, når den startes fra CLI. 
Den sjove karakter @ har nu også fået en funktion, nemlig som 
EXECUTE af en CLI-kommando. Alle resultater fra denne CLI-kom- 
mando bliver selvfølgelig dirigeret ind i SEKA's vindue. En ny kom¬ 
mando kaldet EXTERN, kan nu skrives ind i sourceteksten og virker 
som en almindelig Read-lmage kommando. Syntaxen er '>EXTERN 
"filnnavn",load-adresse,[længde]'. Kommandoen assembleres ikke, 
men aktiveres derimod med line-kommandoen 'Y'. Kommandoen 'L' 
(Look in source) virker nu med både store og små bogstaver. CTRL-A 
og CTRL-Z serailer tekst-vinduet op og ned 100 linier, så man endelig 
kan komme lidt hurtigt omkring i sin tekst. Linie-kommandoerne 'C' 
(Copy) 'F' (Fill)og'CL' (Copy Link file) lavede tidligere software-failure, 
hvis man kom til at trykke RETURN, uden at angive en adresse. Det er 
gør den ikke længere. Alle funktioner i SEKA kan nu afbrydes med 
CTRL-C. Man kan nu også vælge, hvor i hukommelsen man vil have 
sin sourcetekst. 'C' vælger chipmem, 'F' vælger fastmem og 'A' vælger 
absmem hvor du selv bestemmer den præcise adresse. Når man tager 


et katalog over disken, kommer filnavnene nu et efter et, og ikke alle 
på en gang. Under assembleringen virkede option 'O' ikke. Den sørger 
nu for, at de rigtige branches (betingede hop) bliver udstyret med enten 
'.S' eller '.L'. CURSOR-UP gentager den sidste linie som sædvanlig, 
men TABS bliver nu behandlet som almindelige karakterer. Funktionen 
CTRL-W (Write Block) virkede ikke, men nu bliver man konfronteret 
med en 'FILENAME>' besked, der lader dig gemme en markeret blok 
på disken. Den gamle kommando 'H' hedder nu '='. Det har givet plads 
for en ny 'H' kommando, der betyder 'HUNT', hvilket gør, at du kan 
søge igennem hukommelsen efter forskellige data. Line-kommandoen 
udskriver nu decimale, hexadecimale, binære og ascii resultater af 
alle udregninger. Hvis du har en PAL maskine (altså hvis du ikke bor 
i USA), starter SEKA automatisk op med 256 linier. Pga. det store 
vindue, har man nu også fået 22 liniers editor (19 hvis du kører NTSC). 
Man kan skifte tilbage til almindelig 13 linier (10 i NTSC) på -tasten. 
SHIFT og piletasterne serailer nu teksten en hel side op eller ned. Den 
samme funktion kan opnås med CTRL-EogCTRL-X.PASTE-funktionen 
CTRL-P er nu blevet kopieret ned til CTRL-F, så man kan flytte om på 
tekstblokke med en hånd. Midt i det hele finder man en vanvittig 
kommando, CTRL-R, der vender en markeret blok på hovedet (meget 
underligt). CTRL-L laver nu alle bogstaver i en markeret blok til små 
tegn og CTRL-U laver dem store igen. CTRL-X kan nu også kopiere 
blokke, CTRL-D kan slette bogstaver fra cursoren og til slutningen af 
linien, og endelig kan CTRL-T bringe dig op i toppen af din sourcetekst. 
Den sidste udvidelse er 'L' kommandoen, der nu også kan bruges i 
editoren. Brug CTRL-J hvis du ønsker at søge flere gange på den samme 
tekst. 

Godt eller dårligt ? 

Det var jo en farlig masse forbedringer, som absolut gør SEKA mere end 
dobbelt så god. Det eneste sørgelige er, at SEKA 3.0 er en uofficiel og 
ulovlig version, som Kuma Computers i England nok burde overveje at 
købe og udgive. Det må siges at være flot klaret at forbedre et program 
så meget, men som med Soundtracker burde crackeren nok have lavet 
helt sin egen assembler. Så kunne han endda have solgt den og tjent 
godt med penge på den, for SEKA er nu blevet et MEGET stærkere 
stykke værktøj. G 
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Grafik & Musik _ 

Så er vi ved det sidste Art 
Callery i år, og vi har 
denne gang en masse 
flotte billeder og demoer 
at vise. Det er meget 
glædeligt at vi er begyndt 
at få demoer ind, og da vi 
som de eneste i Dan¬ 
mark, overhovedet gider 
trykke dem, håber vi at 
det kan opfordre endnu 
flere til at deltage i kam¬ 
pen om de 500,00 kr. Vi 
er her på Al's redaktion, 
udemærket klar over at 
flere af de demoer vi 
modtager, er produceret 
af crackergrupper landet 
over. Selvfølgelig kan vi 
slet ikke acceptere deres 
ulovlige virksomhed som 
pirater, men hvad de selv 
producerer, har vi ikke 
noget imod. Som sæd¬ 
vanlig er der ikke meget 
at sige på disse sider. Det 
er bare op til dig (læse¬ 
ren) at nyde de flotte bil¬ 
leder. God fornøjelse ! 



1. Pladsen 

Denne gang er det Jesper Lind 
fra Frederikshavn der vandt de 
500,00 kr. Det har selvfølgelig 
intet at gøre med, at han i sit 
brev bestak redaktionen med 
hele 3 slikkepinde (i forskel¬ 
lige farver). 




3. Pladsen 

Fra Carsten Jørgensen i Greve har vi modtaget dette neonportræt 

af Jean Michel Jarre. 


2. Pladsen 

Er der lusk med i foretagenet. Vi har modtaget det flotte Star Wars 
billede fra Peter Lind i Frederikshavn. Dog ikke fra samme adresse 
som ). Pladsen, men alligevel ... ? 



INATION 

DOCKLAND 

Y CSJ 
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3. Pladsen 

Den sidste demo kommer fra en anden crac¬ 
kergrupper, kaldet MAX TEAM. Man kan 
tydelig se hvor inspirationen kommer fra, men 
nu må det efterhånden også snart være slut 

med Batman. 
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2. Pladsen 

Denne gang har vi billeder fra en kending, nemlig Steen Kilian, der 
trofast har sendt flere billeder og animationer ind, men alligevel er den 
evige 2'er. Du kan selvfølgelig opleve hans Deluxe Paint animationer 
på månedens Migadisk, sammen med de andre Art Gallery bidrag. 


Den flotteste demo denne gang, 
kom fra crackergruppen REBELS i 
Vanløse. Billedet forestiller en 
storby, hvor en hel tekst kører 
forbi, malet som grafitti på 
tognvognene. Skiltet i toppen af 
skærmen, skifter mellem flere flotte 
malerie, på mange sjove og fanta¬ 
sifulde måder. Vi sender 500,00 
kr. til d'herrer programmører, 
grafikere og musikere. 
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1. Pladsen 
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Test 


D« tmts hfrmd oprarkson pi, at dtt i føløt loven on ophavsret 
er ulovligt at lave kopier til andre end brugeren selv. Set er 
alnindeligt kendt at Anigaen's softwareudbydere er hirdt rant af 
den sardeles organiserede distribuering af piratkopier. Set er 
Ibenbart ikke giet op for pirater, at Irsagen til nangelen pi 
kvalitetssoftrøe skyldes det begransede narked. Set koster store 
suimer at udvikle progranmr, og det er derfor nødvendigt at afsatte 
et vist antal kopier af et progran. Til sidst vil narkedet bukke 
under, og der vil ikke langere vare Aniga softwareudbydere. 

Grundet piratkopiering af nine tidligere tipsprograrner, har det ned 
gene til falge for bide nig og kdberne, varet nødvendigt at 
registrere alle kdbere, og sannenholde deres navne ned skjulte koder 
i programmerne. Koderne optrader ikke i serienummerforn, da de er 
far enkle at fjerne. Sukker en piratkopi af AMIGATIPS op, vil kdberen 
uden henstilling oli « 1 advarsel øjeblikkeligt blive anneldt og 
retsforfulgt, ned højt erstatningskrav til følge. _ 


TIPS EN 13'ER 

/Tipsprogrammet Amigatips er ikke bare en 
opgradering fra Bech & Erlik, men er produktet 
af intens efterforskning og omhyggelig program¬ 
udvikling af Bech & Erlik. Men det har været 
sliddet værd, da Amigatips er det bedste 
tipsprogram på markedet til Amiga'en. 


IKjfckeopfr.it ioner 


Kons-puk r :on 
Opret ny r*kkef: 
I Udskriv rakket':’ 
|Rjkkefilliste 
Sle* rakke* :1 
Tom rakke!': 1 
Konpritier rakke!' 
n 


nultipukarion 

Pramesasmins 
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FORMÅL MED COM¬ 
PUTERTIPNING 

Computeren er en oplagt partner, 
når man ønsker at tippe. Det er 
det på baggrund af de mange 
avancerede features, som et pro¬ 
gram af denne art byder på. 
Amigatips er tilpasset de danske 
tipsregler, og det er ti Imed skrevet 
i C og Assembler. 

I programmet står der en lille notits 
om forbehold for fejl, eftersom 
dette er en version 1.0. 

Det skulle dog vise sig, at denne 


bemærkning er helt unødvendig, 
idet dette program er helt uden 
"lus". 

SELVE PROGRAMMET 

Programmet fylder to disketter. 
På den første diskette ligger 
hovedprogrammet Amigatips 
plusdenobligatoriskepreferences 
til konfigurering af systemet. 

Disk 2 er datadisken, hvor syste¬ 
mer, egne som forud-program- 
merede, ligger. Desuden tager 
Amigatips hensyn til, hvorvidt du 
har en eller flere diskdrives eller 


harddisk. En nyttig feature, som 
burde være standard. 

Amigatips består af 5 under¬ 
menuer, som kaldes systemer, 
rækkeoperationer, database, di¬ 
verse og til sidst project. 

I menuen systemer er der mu¬ 
lighed for udskrivning af syste¬ 
mer, systemliste, oprettelse af nyt 
system, rediger system, slet sys¬ 
tem, flet system og garantiber¬ 
egning. Hvad er så alt dette? 
Udskri vn i ng af system er en over¬ 
sigt over forudprogrammerede 
tipssystemer, som herefter kan 
vælges ved enkle musetryk. 
Alter overskueligt lavet, blot man 
kender de betegnelser, som 
bruges. Dette er dog ikke noget 
problem, eftersom manualen 
beskriver disse problemstillinger 
meget nøje. 

I udskriv system er der yderligere 
muligheder for valg af matema¬ 
tiske hel- og halvgarderinger. 
Systemlisten er blot en oversigt 
over, hvilke tipssystemer der er 
lagret i databasen, som omtales 
senere. 

Amigatips giver naturligvis også 
noget til dem, der bare vil lave 
lidt sypigetips. Er det det, man 
ønsker, skal man over i opret nyt 
system funktionen. Her kan der 
laves lige nøjagtigt det system, 
som passer til ens ambitioner. 
Funktionerne rediger, slet og flet 
system skul le vist forklare sig selv. 

RÆKKE OPERATIONER 

Skulle brugeren af dette tipspro¬ 
gram ikke ønske at lave rækker 
efter gængse tipssystemer, kan 
man bruge konstruktions funk¬ 


tionen. 

Den åbner nye veje til den, der 
hellere vil bruge tegnfordelings¬ 
principper, dækningsgrad og 
procenter. 

Af interessante funktioner i række 
operations menuen kan nævnes 
komprimér rækkefil, som bruges 
til at spare plads på datatipskupo¬ 
nen. 

Grunden til denne funktions 
nødvendighed er, aten rækkefils 
rækker kan variere mellem at 
være enkelt-rækker og sys¬ 
temkuponer. En tredie mulighed 
foreligger dog også. Har man 
hverken lyst til at bruge tipssyste¬ 
mer eller konstruktionsprincip¬ 
pet, kan man ty til rækkeopstil¬ 
lingen. Som navnet siger, opstil les 
aktuel le rækker på skærmen med 
lagring i rækkefil som følge. 

DATABASE 

En lille genialitet ses i form af den 
indbyggede database. Her har 
man mulighed for at gemme re¬ 
sultater fra spillede kampe. Slut 
med kæmpestakken på køkken¬ 
bordet med alle tipsresultaterne. 
Eksempler på en sådan bases 
udformning er vist i manualen. 
Programmet kan sættes til at 
analysere holdlister for at opnå 
større viden om ens "eget" hold 
eller andre hold. I alle dele af 
programmet er der mulighed for 
at editere og oprette. 

ALSIDIGT PROGRAM 

Programmet kan vokse med sin 
opgave, og dette faktum er så 
afgjort Amigatips' styrke. 

Den testede version er en 500 k 
RAM version, hvor grænsen for 
enkeltrækker og systemkuponer 
er 300. 

Det oplyses, at større versioner 
med 4/5 cifrede grænseværdier 
kan rekvireres hos Bech og Erlik. 
Programmet kan benyttes af alle 
blot med en smule viden om 
tipning. Dette underbygges 
ydermere af manualen, som er 
velskrevet med mange gode 
eksempler. Amigatips er for 
tipning, hvad Word Perfect altid 
har været for tekstbehandlingen! 


UDVIKLER: BECH 
OG ERLIK i/s 
TLF: 42 81 88 25 
PRIS: 995,- 
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MYSTISKE MR. X 

Af Niels Kokholm 


I mange måneder har vi ventet spændt på Music-X fra Microillusions. Dette 
sequencerprogram skulle være langt bedre end etablerede programmer som 
fx. KCS sequencerprogrammet fra DR. T. Skal man tro rygterne? 



BCBIlDSICOBCEICriCSBSlOSKBKSS 


strammes grebet for alvor. Et 
overflødighedshorn af mulighe¬ 
der vælter frem på skærmen. 

Her præsenteres også det førom¬ 
talte nye koncept. 

På skærmen ses et vertikalt scrol- 
lende ark med hvert anslag 
præsenteret ved en bar (søjle). 
Som en "y-akse" vises til venstre 
et klaviatur. 

Altså højden på søjlen bestemmer, 
hvilken tone der spilles. Til disse 
bars har man mulighed for be¬ 
stemmelse af attack velocity, re- 



FORVENTNINGENS 

GLÆDE... 

- er som regel den største. )a, den 
kender vi alle sammen, men 
denne definition passer utroligt 
dårligt til Music-X. 

Dette program må betegnes som 
værende en milepæl inden for 
MIDI-software. Intet andet pro¬ 
gram er så gennemarbejdet og 
med en så formidabel finish som 
dette. I visse dele af programmet 
tilbydes koncepter, som er helt 
nye, og tilmed en slags grafisk 
manipulation af de indkomne 
lyddata. 

GENIAL OPBYGNING 

Music-X fylder to disketter, hvor 
disk 2 udelukkende er fyldt med 
diverse musikstykker, lige fra funk 
til en fornem klaverkoncert. 

Ved booting af Music-X har man 
lagt et lille opstartsprogram, som 
checker forbindelsen med et 
eksternt MIDI-device. 

Selve Music-X er bygget op 
omkring fire hovedmoduler. Disse 
moduler er sequenceren, et set 
filter mode til configurering af de 
16 MIDI-kanaler, et Amiga 
samples mode til at assignment af 
samplede lyde, og til sidst et li- 
brarian modul til egen system¬ 
programmering. 

Sequenceren er igen delt op i tre 
modes. Det første er det velkendte 
tapedeck. Her erallede fornødne 


værktøjer til rådighed, eksempel¬ 
vis begin, rec, stop, pause og alle 
andre gængse funktioner. 

For uden det, har man lavet fire 
cue knapper, så man nemt kan 
komme rundt i sit musikstykke. 
En systemclock og et ur, som viser 
den aktuelle spilletid i minutter 
og sekunder. Ydermere har man 
lavet et specielt vindue, hvor de 
aktiverede sequences vises. 

I dette tapedeck har man også et 
fint overblik over, hvor stor den 
aktuelle sequence er, både vist 
som bytes og bars (forklares se¬ 
nere). Dertil kan den enkelte se¬ 
quence navngives, og en smart 
feature til koordinering af start og 
stop eksisterer også. 

For at ænd re si n seq uence trykkes 
på edit knappen, og man befin¬ 
der sig i del to af sequencermo- 
dulet kaldet The Bar-Editor. Her 


lease velocity, program change, 
pitch bend med videre. Det smarte 
ved denne form for editering er 
det nye grafiske aspekt. At fore¬ 
tage kopieringer af sequences er 
gjort meget nemmere end fx i DR. 
T. 

Til sidst kan nævnes muligheden 
for zoom, de sædvanlige scale 
aftertouchogquantize funktioner. 
Skulle du afen eller anden grund 
foretrække DR. T's talprincip, så 
har Microillusions også tænkt på 
dig. 

I den tredie og sidste del af se- 
quencermodulet finder man en 
såkaldt Event-editor. Den vil jeg 
ikke omtale så grundigt, idet den 
bygger på de samme principper 
som DR. T og Soundscape Pro 
Midi Studio. Her bliver den 
enkelte sequence eller anslaget 
repræsenteret ved tal. Idennedel 


af programmet er der også mu¬ 
lighed for de samme editerings¬ 
funktioner, som The Bar-Editor 
bød på. 

SET FILTER MODULET 

Hvad er dog alt dette værd, hvis 
man ikke har mulighed for en 
selvkonfigurering af de medde¬ 
lelser, som computeren modtager 
fra det eksterne MIDI-device. 
Disse betingelser bliver opfyldt i 
set filter modulet. 

Til hver enkelt kanal kan der 
bestemmes følgende parametre: 
aftertouch, polyaftertouch, pro- 
gramchange, og pitchbend. Til¬ 
med kan der frit vælges mellem 
portamento, vibrato og hvilken 
MIDI-mode, man ønsker at køre 
i. Det er også her, du bestemmer, 
hvorvidt en given kanal skal 
benytte Amiga'ens lydchip eller 
det eksterne device. 

En sidste feature, jeg vi I nævne, er 
muligheden for at lave et såkaldt 
keymap. Her assignes en lyd el ler 
sequence til dele af keyboardet 
eller blot til en tangent. 

DET ALSIDIGE AMIGA 
SAMPLES MODUL 

Ikke overraskende bruges denne 
del af Music-X til fordeling og en 
tildeling af de Amiga-samplede 
lyde. Denne programdel fungerer 
upåklageligt, og man har mu¬ 
lighed for at bruge både Sonix og 
IFF formatet. 

Lyder den loadede lyd lidt for 
dårligt, kan man bruge det ind¬ 
byggede finetuning-system, eller 
den partialorienterede lydediter- 
ings-funktion. Det sidste librarian 
modul skal ikke nøjeomtales her, 
men fungerer som protokol og 
hjælpefunktion for de eksterne 
devices. 

EXCELLENT! 

Det indtryk, jeg har fået af pro¬ 
grammet, lader intet stå tilbage 
for andre sequencerprogrammer. 
Kun på et punkt kan DR. T hævde 
sig over for Music-X, og det er i 
udbudet af softwaretilknyttet KCS- 
sequencerprogrammet. 

Skal man skrive sin musik ud på 
noder, er man bedre stillet med 
DR. T, da The Copyist er i denne 
serie. 

Men Music-X lever fuldt op til de 
forventninger, man nu måtte have 
til et sådant program. Er man ejer 
af et keyboard og et MIDI-inter- 
face, er og bl iver Music-X et must! 
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Test 


Requester 
Construction Tool 

Af Bjørn Moos 


/I de seneste år er begreber som brugerven¬ 
lighed og grafisk brugerflade så småt begyndt at 
trænge ned til hjemmecomputerfolket. Æren 
(eller skylden) herfor må først og fremmest til¬ 
skrives Amiga's Intuition. Under alle om¬ 
stændigheder er Intuition et uundværligt værktøj 
for mange programmer og programmører, men 
det er ikke altid lige let at benytte Intuition. Det 
kræver ofte mange og komplicerede strukturer 
blot for at få et acceptabelt resultat, og man ser 
ofte at programmører genbruger deres 
strukturer, hvilket får alle deres programmer til 
at se ens ud. Det er nemlig en større proces at 
finde de rigtige værdier til strukturerne, således 
at ens requestere eller menuer er nogenlunde fri 
for fejl. 


Med RCT er det omstændige 
arbejde med design af requestere 
og menuer slut. Her kan du let og 
elegant lave dine egne requestere 
og menuer ved hjælp af musen, 
pull-down menuer og enkelte 
pop-up menuer. Når du er nået 
frem til det perfekte resultat, kan 
du gemme det og derefter lave 
det om til sourcekode. RCT kan 
oversætte til C (Aztec 3.4 & 3.6 og 
Lattice 4.0), GFA-Basicog assem¬ 
bler samt ad omveje til Amiga- 
Basic. Med RCT følger der et li¬ 
brary, kaldet 'ret.library', som 
indeholder alle funktioner til 
forvaltningen i dine egne pro¬ 
grammer af de i RCT fremstillede 
requestere og menuer. Tct.library' 
er Public Domain, hvorved man 
undgår copyright problemer, hvis 
man har lavet et kommercielt 
program der indeholder re¬ 
questere og/eller menuer som er 
lavet i RCT - meget smart. 

Hvis du vil lave en ny requester, 
så vælger du blot 'Objektbear- 
beitung/ Hinzufugen/Requester' 
(ja, til trods for det engelsk klin¬ 
gende navn, så er RCT et tysk 


produkt, og alle menupunkter er 
også på tysk), indtaster navnet på 
den nye requester og vupti befin¬ 
der du dig i Requester-Editoren. 
Her kan du så lave din requester 
helt efter egne ønsker. Der er 
boolean, string og proportional 
gadgets, tekst, opløsning m.m. at 
vælge imellem. Hvis du f.eks. 
vælgeren boolean gadget, bliver 
den smækket ud i øverste venstre 
hjørne afdin requester, ogdu kan 
så flytte rundt med den. Samtidig 
vil du opdage at pull-down 
menuen er ændret, og du kan nu 
manipulere med din gadget, lige 
så tosset som du vil. Det samme 
kan du også gøre ved string og 
proportional gadgets. Det er 
desuden muligt at kopiere en 
gadget over i et clipboard. For at 
arbejde med det der ligger i clip¬ 
board, kan du vælge et af 
menupunkterne der har et clip¬ 
board symbol foran sig (et spøjst 
symbol der mest af alt minder om 
en gummi med indhold). Der er 
mulighed for forskellige fonts i 
menuerne, og du kan bruge dine 
egne IFF bi I leder som gadgetbi I le¬ 



der. Sidstnævnte er næsten uende- 
I igt skægt - jeg morede migi hvert 
fald ustyrligt ved at bruge de 
forskellige billeder fra ')oan of 
Arc' i mine boolean gadgets. 

Der er ingen tvivl om at RCT er 
behagel ig at arbejde med, og den 
medfølgende dokumentation er 
god hvis man kan tysk (sonst bist 
du schlecht dran). Hvad der deri¬ 
mod mangler er et stikordsregis¬ 
ter og nogle gennemførte eksemp¬ 
ler på implementeringen. I C 
skulle der ikke være de store 
problemer, men sidder du med 
Amiga-Basic eller en assembler, 
så er du på skideren. Der står intet 
om hvordan du implementerer 
dine requestere og menuer i 
Amiga-Basic, og den sourcekode 
som bliver genereret til assem¬ 
bler følger ikke de gængse stan¬ 
darder. jeg prøvede både med 
Devpac 2, Seka, AsmbBK, 
Profimat og Assem og ingen af 
dem kunneslugeden sourcekode 
der kom fra RCT - et stort minus. 


overskueligt. På den 
anden side lykkedes det 
mig ikke at implemen¬ 
tere nogle af requester- 
ene og menuerne i mine 
egne programmer, til 
trods for store an¬ 
strengelser (måske skulle 
jeg prøve C). RCT kom¬ 
mer fra Maxon og koster 
den fyrstelige sum af kr. 
595. Personlig mener jeg 
at man får mere ud af at 
investere i PowerWin- 
dows, der kun er en 
smule dyrere. PW kan 
mere end RCT og har 
gennemførte eksempler 
til både C, Basic, assem¬ 
bler, Modula-2 og Forth. 


Jeg må indrømme at jeg 
har en blandet indtryk af 
RCT. På den ene side er 
fremstillingen af re¬ 
questere og menuer 
meget godt lavet, både 
brugervenligt og let 


Importør: 

Maxon Scandinavia 
Montanagade 29E 
8000 Århus C 
Tlf: 86 20 13 88 
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uro-Trade 


ALLE VORE PRISER ER INCL. MOMS 
POSTORDRESALG TIL HELE NORDEN 
FORBEHOLD FOR FEJL I ANNONCEN 


FINLANDSGADE 25 
8200 ÅRHUS N 
TELEFON 86 16 61 11 


DANMARKS MEST SPÆNDENDE 


AMIGA CENTER 


MANDEL GAVEN 

AMIGA GOLEM DISKDREV 


3,5" amlgafarvet diskdrev m. afbryder og 

gennemført bus, meget støjsvagt 

1195,- 

Som ovenstående men med trackdisplay 1495,- 

3,5” Indbygningsdrev til Amiga 2000 
FANTASIPRIS 

1295,- 

5,25" amlgafarvet diskdrev med gennemført 

bus. 40/80 spors omskifter og albryder 
Som ovenstående, men med trackdisplay 

1695, 


1995,- 

Bootselector 

Bool fra dit eksterne drev 

1 

00 

o> 

HARDWARE VIRUS PROTECTOR 

eneste sikre beskyttelse mod boot-block virus. 


198,- 

TRACKDISPLAY Amiga 2000 

Dobbelt trackdisplay til Amiga 2000. 

495,- 

SOFTWARE 

B.A.D Disk og harddisk optimizer. 

495,- 

DOS-2-DOS Filoverførsel melllem MS-DOS og 

Amiga DOS 

495,- 

QUARTERBACK Harddisk backup værktøj 

enkeltfiler-directories-volume 

495,- 

Arex Amiga kommandosprog 

495,- 

PUBLIC DOMAIN til AMIGA 

Public Domain incl. 3,5* disk 

20.- 

Leveret på. 5,25* disk 

14.- 

Katalog diskette 

30.- 


JULEGAVEN TIL 
MANDEN DER 
HAR ALT !!! 

GVP 68030 Accelleratorkort med 25 
MHz clock frekvens. 25 MHz 68882 
Matematisk coprocessor 4 MB 32 bit 
ZERO WAITSTATE RAM. AT harddisk 
controller monteret med 80 MB 
Quantum Prodrive .State of The Art, 
harddisk. II! 

KUN ! 45995,- 


JULEGAVER TIL HELE FAMILIEN 

PAKKE 1: 

Amiga 500 + STAR LC10 PRINTER + 8833 PHILIPS FARVEMONITOR M. STEREO 

JOYSTICK + 5 SPIL INCL. SAMTLIGE NØDVENDIGE KABLER. 8995,- 

PAKKE 2 

AMIGA 500 + STAR LC 10 PRINTER + JOYSTICK + 5 SPIL INCL. SAMTLIGE NØDVENDIGE 

KABLER. 6895," 

PAKKE 3: 

AMIGA 500 + 3.5* STØJSVAGT DISK DREV M. AFBRYDER OG GENNEMFØRT BUS 

INCL. 5 SPIL 5895,- 

PAKKE 4: 

AMIGA 500 + 8833 PHILIPS FARVMONITOR M. STEREO + JOYSTICK + 5 SPIL INCL. SAMTLIGE 
NØDVENDIGE KABLER. 7195,- 

CBM A590 HARDDISK ET JULE TILBUD 

COMMODORES NYE HURTIGE 20 MB HARDDISK MED SCSI CONTROLLER - AUTOBOOT 
UNDER KICKSTART 1.3 - 2 MB RAM CONTROLLER / UDVIDES I SPRING AF 512 KB - EGEN 
STRØMFORSYNING 


PHILIPS 8833 MONITOR M. KABEL TIL AMIGA 


5795,- 

2596,- 


PHILIPS TV & MONITOR 15" flatscreen - 60 kanaler - fjern betjening - 
lækkert design - tilslutning for video og computer 3895,- 


DIGIVIEW 3.0 GOLD 

Årets julegave ide. Giver dig mulighed for at 
digitalisere billeder og genstande. Billederne kan 
bagefter forsynes med spændende effekter i f.eks. 
Deluxe Paint III. Digiview laver perfekte farve¬ 
billeder med et S/H camera. 

X-MAS SPECIAL 1695,- 


S/H CAMERA 


2695,- 


RGB SPLITTER Giver dig mulighed 
for at bruge dit VHS videocamera 2895,- 

DELUXE PAINT III 

Det bedste tegne og animations program til din 
Amiga. 

JULEMANDENS SPECIAL TILBUD 

1395,-1 


AMIGA 2000 m. MONITOR 
TIL 1/2 PRIS 

Er du igang med en uddannelse over folkeskole niveau, i lære eller underviser/forsker| 
du ? Så har du mulighed for at få del i dette tilbud. Ring og hør nærmere. Amigaen 
er naturligvis den nye B-model og der medfølger 1084 farvemonitor, et 3,5" diskdrev, 

1 MB ram, tastatur, mus, WorkBench 1.3 sæt samt diverse manualer. 

KUN Kr. 10.300,- incl. moms 


KONKURS SALG 

Ja selvfølgelig ikke Euro-Trades. Men vi 
har opkøbt et udenlandsk konkursbo. 
Derfor kan vi sælge 49 MB SCSI hardcard 
med 28 ms accesstid. Controlleren er den 
kendte Cronos Controller fra CLTD. 
Lynhurtig transferrate, styrer op til 7 SCSI 
devices og understøtter SCSI net. 


KUN 


7595,- 


TURBO 

PC-XT KORT 

Få et originalt Commodore PC-XT kort 
med turbo kit monteret. Øger clock 
frekvensen til 8 MHZ. Slut med at vente. 
Spænd sikkerheds selerne, tænd 
efterbrænderen og læn dig ikke ud!!! 

I december måned monterer vi 

GRATIS !!! 

Et turbo-kit hvis du køber et PC-XT kort. 


6995,- 


2 MB AMIGA 2000 RAM 

RAM udvidelse med plads til 8 MB - 2MB 

5495,- 


bestykket. - Kun få stk. 


NB: Vi har også enkelte demo modeller til 12.000 kr. incl. moms 
som alle kan købe. 






Feature 


Da julen 
kom i en 
dum 

plastikpose 


Af Dan Erland Andersen 

Amiga Interface tager pulsen og lægger øret ind 
mod årets amerikanske juletræ - i ægte plastik - 
under vores søgen efter julens helt rigtige smaske- 
lyde fra computer markedet. 

Los Angeles - Amiga Interface: 


Jegharefterhånden været i denne 
branche så længe, at jeg husker 
da julens software blev solgt i 
små plastikposer med påklistret 
titel, men uden manual eller 
oplysning om hvilken computer, 
programmet var udtænkt for, si¬ 
ger Sandra Kallander, manager 
forforretningen Egghead Software 
i Los Angeles. 

Og her ni år efter pose-stadiet, er 
amerikanerne sprunget over i 
computerens moderne og avan¬ 
cerede julesalg? Nej, egentlig 
ikke. Forklaring følger senere. 
Først dette: 

Amiga Interface tog en rundtur i 
udbuddet af computer-grej i Los 
Angeles for at tage pulsen på 
amerikanernes købelyst og fore¬ 
trukne gaveide. 

Turen starter i selskab med Gary 
Woolard hos den autoriserede 
Amiga-forhandler, CompuNik, på 
grænsen til Beverly Hilis. Hvad 
skal amerikanerne have i år? 

- Harddrives og upgrades af 
harddrives for deres Amiga, siger 
Gary, og fortæller, at baggrunden 
er de seneste fem måneders fald i 
RAM-priser (hukommelse). Kun¬ 
den betaler i dag det samme, som 
for et par år siden, inden indu¬ 
strien pressede prisen over vores 
fatte-evner. 


•Julesællert 

- Folk er kraftigt interesseret i at 
udvide deres maskiners lager. 
Dem med 40 Megabyte jobber 
den op til 80 Mb, og 80 Mb ryger 
op på 120 Mb, konstaterer Gary. 
Af andre julesællerter beretter 
Gary Woolard om time manage¬ 
ment systemer (tids-plan læggere) 
og word processing (tekstbehand¬ 
ling) med en af de bedre ProWrite 
fra firmaet New Horizons. 
-Amerikanerne er desuden inter¬ 
esseret i desktop video, hvor de 
kan lægge titler ind over video- 
images og optage kombinationen 
på videobånd. Alene i den sidste 
uge har vi haft en masse fore¬ 
spørgsler på teknikken, siger Gary. 
Grunden hertil er Amiga's dyre, 
men flotte tv-kampagne, firmaet 
netop har lanceret i USA til over 
100 millioner kroner: 

- Personer som ikke kender noget 
til Amiga'en på forhånd, kommer 
herind for at spørge os til Amiga 
500 og 2000. Vi har næsten 
udsolgt, og det er svært at skaffe 
maskiner nok. Amiga's kampagne 
spreder endelig ordet, siger Gary 
Woolard, der mener at Amiga er 
på rette spor efter en "halvhjernet 
indsats i begyndelsen, hvor kun¬ 
derne ikke vidste, om Amiga'en 



Gary Wooland fra CompuNik 


'blot' varen spillecomputer, eller 
om den var mere avanceret". 

•Goddag til Amigfa 

Er Amiga'en avanceret? Spørger 
Tom O'Brian, nybegynder og 
nybagt indehaver af et komplet 
sæt Amiga 2000 til 29.000 kr: 

- Er jeg glad for at se dig, siger Tol 
O'Brian til Amiga Interface's 
medarbejder. Jamen dog ! 

- Jeg har skrevet og klaget ti I Apple, 
som har dumpet os ejere af Apple 
IIGS med hensyn til udvidelse af 
vores computere. 

Deluxe Pa i nt 11 er i kke t i Igængel igt 
for Apple brugere, og da jeg ikke 
ville flytte op til Macintosh, blev 
jeg nødt til at flytte ti I Amiga, siger 
den glade O'Brian, efter harmen 
er lettet. 

O'Brian valgte Amiga'en og dens 
muligheder i promotional video, 
da han ville udvide hobby'en til 
næringsvejen. 

Foruden hardware er FlightSimu- 
lators populære. Og ikke mindst 
SimCity fra Maxis Software - som 


udruster brugeren som byplan¬ 
lægger. Skru et stadion sammen, 
mas kloak-rør ned gennem din 
nye park. Check din egen kom¬ 
mune-ingeniør efter julen og 
forhør dig om, han leger med 
SimCity på jobbet. 

• Det religiøse forhold 

Det har Gary Woolard. Han 
finder, at Amiga-brugere næsten 
har et religiøst forhold til deres 
maskine. 

- Her op til jul, når ejerne har 
mere fritid, kommer de ind og 
finder ud af, hvad maskinen også 
kan. Så er det sjovt at sidde her og 
fortælle dem 'gør dette, gør hint'. 
Hvad gjorde computer-folket i 
begyndelsen? Svaret kommer fra 
Sandra Kallander, der i de sidste 
ni år har taget turen fra plastikposer 
til dagens klart bedre udbud af 
1500 titler på det amerikanske to 
milliarder kroners marked for soft¬ 
ware produkter: 

- I begyndelsen solgte jeg til 
computer-freaks, programmører 
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som elskede software. De kom 
ind og købte en lodde-kit radio, 
el ler hvilket som helst nyt værktøj 
og hardware grej. Jeg ser dem 
stadig et par gange om ugen, når 
de kommer for at checke det 
nyeste, siger Sandra Kallander. 

•Crash og frost 

Dengang - vi taler her om blot tiår 

- svingede kvaliteten kraftigt i 
software, manualer var en 
mangelvare, og stak brugeren for 
mange tommelfingre i tastaturet, 
tiltede programmet og frøs com¬ 
puteren. I dag fortæller de fleste 
programmer, hvordan fejlene skal 
ændres, og flere programmer har 
betydet bedre kval itet og bi 11 igere 
priser. 

-1 dag foregår det største salg til 
den store gruppe af professionelle, 
som bruger computeren i deres 
arbejde, mens salget i juletiden 
egentlig ikke har udviklet sig 
meget, siger Sandra. 

Hun forklarer, at underholdning 
finder vej til juletræets fod. 
Køberne er for det meste per¬ 
soner, der har lige så meget for¬ 
stand på PC'ere, som eskimo Inuk 
i sin dybfrosne iglo. Fætter Knud 
skal have en gave. Og den uin- 
viede vælger barndommens 
fortrolige spil: Dam, Mølle, Skak, 
Matador, TV-spil som 'Lykkehju¬ 
let' og kortspil. 

•Kværn mel i PC'eren 

Hvad sælger kun til jul? Koge¬ 
bøger, af alle produkter. Hvor 
overvejet er det elektroniske Ka¬ 
roline køkken, hvis gaven an¬ 
kommer uden en printer, og 
brugeren skal betjene tastaturet 
med fingrene klistret til i dej og 
mel i ulige vægtskåle? 

- De klassiske gaver er dog stadig 
Flight Simulators og skakprogram¬ 
mer, fortæller Sandra Kallander: 

- Vi kan altid regne med et stort 
salg i en opdateret Flight Simula¬ 
tor, som udgaven fra Microsoft til 
400,00 kroner, der drager fordel 
af den forbedrede hardware, si¬ 
ger Sandra. Og Skak? 

- En masse programmører kan 
lide at spille skak, og næsten alle 
drømmer om at programmere 
software til skak. Og ikke at 
forglemme, disse spillere er altid 
glade for at møde en ny modstan¬ 
der. 

- Personer er i dag klart mere 
ferme til computere. Som 
hovedregel lærer de maskinerne 
at kende på arbejdet, men det 


helt store slag til dem, har vi ikke. 
De køber blot software, de mener 
øger deres produktivitet - eller 
spil, de kan fordrive tiden med på 
arbejdet. Spil og kontor-arbejde, 
siger Sandra og griner: 

- Det er ligesom, de ikke rigtig 
passer sammen. 

Jul og spil gør. 

•Dillen 

Tidens dille hedderTetris. Sandra 
fortæller, at folk bliver afhængig 
af spillet på arbejdet. 

- Det er vitterligt et spil, hvis 
popularitet spredes fra person til 
person. Du spiller op imod en 
plade, hvordu skal danneen linie 
på tværs over. Simpelt, og lige så 
vanedannende som PacMan var. 
Og selvfølgelig smider spillet et 
falsk budget op på skærmen, når 
bossen kommer. 

Også Sandra ser SimCity slå igen¬ 
nem. 

- Voksne vil have et spil, der 
udfordrer dem - og computeren, 
modsat personer, har altid tid til 
at spille. 

Trilogien "Where in the world is 
Carmen Sandiego" fra firmaet 
Brøderbund (Brotherbound, red!) 
har fået en opfølger med "Where 
in time is Carmen Sandiego", hvor 
ideen bag kæmpesuccesen med 
forfølgelse af mestertyven Carmen 
gennem USA, Europa og kloden, 
nu går gennem tid og brugerens 
evne til at regne spillets tips ud. 
En anden af fortidens bestsellers 
interaktive Zork fra Infocom er 
vendt tilbage i Zork Zero med 
grafik, hvor brugernes valg stadig 
støder udviklingen i nye retnin¬ 
ger. 

•Sproten for et spark 

- Sportsspil gør sig ikke rigtigt. 
Det er mere strategi end action fra 
arcadespi Ilene. 

Et af de mest specielle hedder 
ProLeague Football under licens 
fra den amerikanske Fodbold-I iga, 
NFL, og stykket sammen af pro¬ 
grammør, David Holt. Spillet har 
fået NFL til at hæve øjenbrynene, 
da David Holt koder holdenes 
svaghed og styrke ind på compu¬ 
teren, og på den måde forudser 
resultater fra kampe, som endnu 
ikke er spillet. Brugeren plotter 
de to holds data ind, hvorefter 
programmet analytisk udspiller 
kampen med de givne input i 
løbet af 15 minutter. 

Life & Death - Liv & Død - hedder 
et nyt program. Her kan enhver 


Ivan Marucut fra SOS Computers 


Tom O'Brian ved sin Amiga 2000 

prøve lykken som kirug: Patien¬ 
ten findes, diagnosen stilles, 
kirurgteamet sættes sammen og 
operationen foretages.: 

- Jeg har kigget læger over skul¬ 
deren, når de ser spillet: Læger 
syntes det er alle tiders, siger 
Sandra. 

Sandra Kallander giver tommel¬ 
finger-reglen, at spil som bliver 


succes på en computer, IBM 
eksempelvis, finder vej til de 
andre maskiner, Amiga som 
eksempel, og omvendt. Gen¬ 
nemsnitsprisen for et spil ligger i 
USA mellem 200 og 250 kroner. 
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DET ER EN HAMLIGHED 


I SERIEN OM SPÆNDENDE GRAFIK 


Af Poul lørgensen 



lin 


m v . 

iSrVi 

1 ur* 

L (9J9 j 




Emnet i dette afsnit af 
"Bag Facaden" er et be¬ 
greb, kaldet HAM, ikke 
at forveksle med det 
danske ord; ham, men 
Amiga'ens "Hold And 
Modify" mode. I almin¬ 
delighed er HAM kendt 
som den grafik mode, 
der gør Amiga'en lidt 
stærkere og lidt mere 
egnet til professionel 
billedbehandling. Men 
HAM-mode er forsømt 
af Amigafolket!(Hulk!) 
Hvor mange program¬ 
mører ved overhovedet 
hvad HAM er(rent tek¬ 
nisk)? Og hvis vi spør¬ 
ger om de kan program¬ 
mere i HAM er svaret 
nemt at gætte på for¬ 
hånd. 

HAM er lig 4096 farver på 
skærmen. Programmer som Digi- 
Paint og PhotonPaint bruger 
HAM, men et andet tegnepro¬ 
gram der benytter sig af al minde- 
lig bitmapgrafik, med max. 64 
farver er langt foretrukket af de 
fleste. Hvorfor? Hvis sandheden 


om HAM var så enkel så virker 
det umidelbart lidt uforståeligt. 
Men HAM's fordel er samtidig 
dens værste ulempe. Kun en af de 
tre farver, "rød", "grøn" og "blå" 
kan ændres for hvert pixel, det er 
det der gør 4096 farver muligt. 
For at ændre fra sort til gul, skal 
enten den røde, eller den grønne 
farve ændres først, dvs; imellem 
den sorte og den gule pixel, opstår 
der en misfarvet pixel. Det er 
endvidere ikke muligt at bruge 
blitteren til at flytte ting, en bob 
skal processorberegnes. Blitteren 
kan også bruges, men så opstår 
der en del striber og misfarvnin¬ 
ger, som det feks. ses i DigiPaint 
når man flytter et stykke grafik. I 
det øjeblik at grafikstykket skal 
sættes 'fast' på billedet skal 
processoren beregne farveover¬ 
gangene. 

Bla. derforerdet meget fåspil der 
bruger HAM - vi har kun hørt om 
et par stykker (Pioneer Plague og 
Dynamic Debugger). Men HAM 
kan bruges til så meget andet, det 
er bare med at lade fantasien få 
frit spil. 

SEKS BITPLANER NOR¬ 
MALT LIG 64 FARVER 

I Hold And Modify mode, huskes 
sidste pixels farve og et af de tre 
farver "rød", "grøn", eller "blå" 
ændres i forhold til de informa¬ 
tioner der findes i bitplanerne. 


Bitplan 5 og 6 angiver hvilken 
farve der skal ændres og bitplan 
1 til 4 fortæller hvilken værdi den 
skal ændres til. Det er med andre 
ord muligt at ændre til en hvilken 
som helst farve. Den eneste farve 
der SKAL fastsættes er bag¬ 
grundsfarven. Men da der kun 
kan ændres på en farve kan ef¬ 
fekten kun delvis kontrolleres. 
Hvad de fleste ikke ved er, at de 
første 16 farveregistre stadigt KAN 
bruges, det fremgår af neden¬ 
stående hvordan det går for sig. 

• Hvis bit 6-5 fra bitplan 6 og 5 er 
00, følges normal bitplan far- 
veudvælgelse, hvilket vil sige at 
bitplan 1-4 bruges som pointere 
til et at de første 16 farveregistre. 
Samtidigt ændres alle tre farver 
på en gang! Hvis bitplan 6 ikke 
bruges, vil dataene fra dette 
bitplan fremgå som et nul. 

•Hvis bit 6-5 kombinationen er 
01, bliver pixelen til venstre for 
det nye pixel kopieret og modi¬ 
ficeret. Bitkombinationen fra 
bitplan 4-1 bruges til at erstatte 
de fire "blå" bits i farven. 

• Hvis bit 6-5 kombinationen er 
10, bliver pixelen til venstre for 
det nye pixel ligeledes kopieret 
og modificeret. Bitkombina¬ 
tionen fra bitplan 4-1 brugestil at 
erstatte de fire "røde" bits i far¬ 
ven. 


• Hvis bit 6-5 kombinationen er 
11, bliver pixelen til venstre for 
det nye pixel kopieret og modifi¬ 
ceret. Bitkombinationen fra 
bitplan 4-1 brugestil at erstattede 
fire "grønne" bits i farven. 

Tegneprogrammerne Photon¬ 
Paint og DigiPaint benytter sig 
kun af ET farve register, bag¬ 
grundsfarven, hvilket vil sige at 
hele skærmen bruges som en stor 
modifikation af den foregående 
farve. 

For at opnå HAM må man sætte 
bit 11 i BPLCONO, have et play- 
field, køre med normal opløsning 
og bruge fem eller seks bitplaner. 
Det lille demoprogram prøver på 
at vise 4096 farver på skærmen 
på en gang, men da der hvert 
16'ende pixel skal ændres på både 
den røde og den grønne farve og 
for hver 256'ende pixel på alle tre 
farver, mistes 288 af kombina¬ 
tionerne. Programmet laver 12 
ens rækker af farvede blokke. # 
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3818 FARVER PA S KÆRMEN 

org $70000 
load $70000 
j: 

; start new copperj ist 


move.l 

4,a6 

;a6=adr. of exec-lib. 

jsr 

-132(a6) 

;call : forbid 

move.l 

156(a6),a1 

;a1=adr. of gfx-lib. 

move.l 

38(a1 ),sys_copper 


move.l 

a7,sys_stack 

;store system stack 

move.l 

#copperjist,$dff080 


jsr 

lnstall_HAM_colors 


;- main loop 


test_left_button: 


btst 

#6,$bfe001 

;left button pressed 

beq 

exit_to._dos 

;if not, jump 

jmp 

test left button 


exit_to_dos: 



move.l 

sys_copper,$dff080 


move.l 

sys_stack,a7 

;restore system stack 

move.w 

#$8020,$dff096 


clr.l 

dO 

;clear exit-vector 

rts 


;return to dos 

;### Subprogram ### 


lnstall_HAM_colors: 


move.l 

#$ 50000,aO 

;Start-adress of screen 

move.l 

#11, d7 

;Nr. of times to go 

clr.l 

dl 

;d1=blue 

clr.l 

d2 

;d2=green 

Kolonne: 



move.l 

#16,dO 

;Horisontal counter 

move.l 

#16,d3 

;Vertical counter 

Fade: 



move.w 

#%1010101010101010,(a0) ;Bpl1 data 

move.w 

#%0110011001100110,$180000) ;Bpl2 data 

move.w 

#%0001111000011110,$3000(a0) ;Bpl3 data 

move.w 

#%0000000111111110,$480000) ;Bpl4 data 

move.w 

#%0000000000000001 ,$600000) ;Bpl5 data 

move.w 

#%1111111111111110,$780000) ;Bpl6 data 

add.b 

#1,d1 

;Add to blue value 

i 

btst 

#0,d1 

;First bit on? 

beq 

No_bpl 1 

;lf no - jump 

bset 

#0,100) 

;Else set bpl 0 data 

No_bpl1: 



btst 

#1,d1 


beq 

No_bpl2 


bset 

#0,$1801 (aO) 


No_bpl2: 



btst 

#2,dl 


beq 

No_bpl3 


bset 

#0,$300100) 


No_bpl3: 



btst 

#3,dl 


beq 

No_bpl4 


bset 

#0,$480100) 


No_bpl4: 



add.l 

#2,a0 

;Next word of data 

sub.b 

#1,d0 

;End of line? 

cmp.b 

#0,d0 


bne 

Fade 

;lf not the jump 

move.l 

#0,d1 

;Else Reset colour 


move.l 

#15,d0 

;And counter 

move.w 

#%0001010101010101 ,$0000(a0) ;(Bpl0) 

move.w 

#%0011001100110011 ,$ 1800(a0) ;(Bpl1) 

move.w 

#%0000111100001111 ,$3000(a0) ;(Bpl2) 

move.w 

#%0000000011111111,$480000) ;(Bpl3) 

move.w 

#%1100000000000000,$6000(a0) ;(Bpl4) 

move.w 

#%1011111111111111 ,$780000) ;(Bpl5) 

add.b 

#1 ,d2 

;Add to green value 



;As blue value! 

btst 

#0,d2 


beq 

No_G_bpl1 


bset 

#7,00) 


No_G_bpl1: 



btst 

#1,d2 


beq 

No_G_bpl2 


bset 

#7,$ 180000) 


No_G_bpl2: 



btst 

#2,d2 


beq 

No_G_bpl3 


bset 

#7,$300000) 


No_G_bpl3: 



btst 

#3,d2 


beq 

No_G_bpl4 


bset 

#7,$480000) 


No_GJbpl4: 



add.l 

#2,a0 

;Go to next data word 

sub.l 

#1,d3 

;A green line more? 

cmp.l 

#0,d3 


bne 

Fade 

;lf yes then jump 

; — Lets make some more fancy lines! 

sub.l 

#2,a0 


sub.l 

#1,d7 


cmp.l 

#0,d7 


bne kolonne 


rts 



;-new copperj ist- 


even 



Copperjist: 



dc.w 

$0096,$0020 

;kill sprites 

dc.w 

$0100,$6a00 

;bitplane control 

dc.w 

$0102,$0000 

;bitplane scroll-value 

dc.w 

$0104,$0024 

;video priority 

dc.w 

$0108,-8 

;bitplane modulo odd 

dc.w 

$010a,-8 

;bitplane modulo even 

dc.w 

$008e,$2c81 

;window upper-left corner 

dc.w 

$0090,$f481 

;window bottom-right corner 

dc.w 

$0092,$0038 

;bitplane horizontal start 

dc.w 

$0094,$00d0 

;bitplane horizontal stop 

dc.w 

$00e0,$0005 

;bitplane 1 high 

dc.w 

$00e2,$0000 

;bitplane 1 low 

dc.w 

$00e4,$0005 

;bitplane 2 high 

dc.w 

$00e6,$1800 

;bitplane 2 low 

dc.w 

$00e8,$0005 

;bitplane 3 high 

dc.w 

$00ea,$3000 

;bitplane 3 low 

dc.w 

$00ec,$0005 

;bitplane 4 high 

dc.w 

$00ee,$4800 

;bitplane 4 low 

dc.w 

$00f0,$0005 

;bitplane 5 high 

dc.w 

$00f2,$6000 

;bitplane 5 low 

dc.w 

$00f4,$0005 

;bitplane 6 high 

dc.w 

$00f6,$7800 

;bitplane 6 low 

dc.w 

$0180,$0000 

;ink 0 

dc.w 

$dc01,$ff00 

;Kill lower screen!!! 

dc.w 

$0100,$0000 

;He! 

dc.w 

$ffff,$fffe 

,-wait for vbi 

sys_copper: 

dc.l $0 


sys_stack: 

dc.l $0 
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KOM OG C 

© Geniale Overskrifter ApS 


Af Henrik Clausen 

C er, som nok bekendt, det mest 
udbredte højniveau sprog til Ami- 
ga programmering, og ikke uden 
grund. Først og fremmest er det 
meste af Amiga operativsyste¬ 
met skrevet i C, og det gør det 
meget nemt for C programmer at 
snakke til systemet, ligesom C 
compilere altid har været 
tilgængelige - helt fra den old- 
gamle Amiga C. 

C opstod i sin tid fra Unix operativsystemet, 
og de to er uløseligt forbundet. Da den 
første Unix version var lavet i 1970 (i assemb¬ 
ler), blev det besluttet at skrive det om i et 
højniveau sprog. Til dette formål skrev man 
C, bygget til at være effektivt og detaljeret. 

C viste sig at være egnet til mange formål, 
og har erstattet meget assembler program¬ 
mering. C er højt standardiseret, og findes 
på enhver moderne datamaskine. I denne 
artikel introducerer vi nogle af de vigtigste 
bestanddele i C. 

C har fire grundlæggende datatyper: 

char - et bogstav 

int - et heltal 

float - et decimaltal 

pointer - peger til andre data. 

Man bruger helt normale udtryk for at regne: 
Index = Index + AntalDage; 

BaseNummer = (BilledNummer-l) * Felter; 
Bemærk semikolon, der afslutter hvert udtryk. 
På disse datatyper opererer naturligvis de 
kendte operatorer samt nogle mindre 
kendte: % for modulus, &, I, -, « og »for 
bitmanipulationer, ting, der er med til at gøre 
C så nyttigt og effektivt. 

Disse datatyper kan kombineres ved hjælp af 
arrays og structures til andre datatyper, for 
eksempel tekststrenge og lister: 
char NavnI40J; - Plads til 40 bogstaver 

float FFTDatall 281; - Plads til 128 tal 

Bemærk, at første element altid er nummer 0, 
dvs. i navnet ovenfor er enkleltbogstaverne 
nummereret Navn|0|, Navn[1],..., Navn[39). 
I praksis er det en meget nyttig konvention. 
Pointere er en uhyre vigtig datatype i C. 
Det er en variabel, der repræsenterer en 
fysisk adresse i maskinen, hvor en anden 
variabel, eller en funktion, eller noget helt 
tredie, er placeret. En pointererklæres således: 
float *SinusTabel; - eller: 
float SinusTabelll61; - et array! Navnet 


for sig selv fungerer som en pointer til første 
element! 

Det betyder, at det, som SinusTabel peger 
på, er et decimaltal. En helt speciel feature 
er pointer aritmetik: SinusTabel+ 5 peger til 
det femte element i SinusTabelll, og Sinus- 
Tabel++ forøger pointeren med et element, 
uanset den faktiske størrelse i maskinen. 
Bemærk at kun den anden erklæring faktisk 
laver plads til nogle tal. Man skal altså sætte 
den første til at pege på noget, der er allo¬ 
keret. Pointere er meget alsidige, og assem¬ 
bler programmører vil sætte stor pris på 
dem. Specielt på Amiga bruges de uhyre ofte! 
Dog skal man passe på, for løse pointere giver 
nemt besøg af Mr. Guru. 
if/else, while .. do, do .. while, for .. do, 
og funktioner findes naturligvis også. Et par 
eksempler: 
if(x> 10) I 
x = x - 10; 
y = y+1; 

I 

else 

x = x + 1; 

Bemærk brugen af klammerne {} til at angive, 
at flere sætninger hører sammen. 
while (x > 10) I 
x = x - 10; 
y = y+1; 

I 

Ovenstående kunne skrives: 
while (x>10) Ix = x - 10;y = y+ 1;I 
Funktioner er delprogrammer, der kaldes fra 
andre steder, og de er en yderst vigtig 
facilitet i sproget. Der leveres store biblio¬ 
teker med enhver C compi ler, med masser af 
funktioner. Også al ind-og udlæsning sker 
via funktioner - det er faktisk ikke indbygget 
i selve sproget! Ved store programmer giver 
det meget større overskuelighed at skrive 
sine egne funktioner, så programmerne bliver 
brudt ned i overskuelige dele. 

Et C program består af erklæringer, og en 
funktion, der hedder main(). Når et program 
starter, tager det fat i begyndelsen af main(), 
og slutter, når udførslen kommer til slutnin¬ 
gen af main(). Det første program, man laver, 
ser normalt sådan ud: 
mainO 

I 

printf(“Hej derude!\n"); 

I 

Hvis man kan få det til at virke, fungerer ens 
editor og compiler, og man har forstået, 
hvordan man betjener dem. 


Funktionen printff) er vigtig til udskrift: Hvis 
man vil skrive tal, bruger man følgende 
syntaks: 

printf("NettoPris: %f Moms: %f Total: %(\n”, 
Pris, 0.22*Pris, 1.22*Pris); 

%f betyder at der skal udskrives et float. 
Tilsvarende betyder %d heltal, og %s betyder 
en tekststreng. 

Her er et eksempel, der viser mange aspekter 
af C. Det laver dansk tekst om fra IBM format 
til Amiga format: 
ff ind ude <stdio.h> 

unsigned char FromlBM(unsigned char ind) 

I 

switch (ind) I 

case 134: return('å'); break; 
case 143: return('å’); break; 
case 145: return('æ'); break; 
case 146: return('å'); break; 
case 155: return('ø'); break; 
case 157: return('å'); break; 
default: return(ind); 

I 

I 

main() 

I 

unsigned char c; 

c = getcharf); 
while (c != EOF) I 
if (c != 13) 

putchar(FromlBMfc)); 
c = getchar(); 

I 

I 

Programmet er simpelt, og dog nyttigt. Ind¬ 
rykningen markerer forløbet, der starter ved 
main(): 

Det læser fra tastaturet, et tegn ad gangen: c 
= getcharf); Tegnet CR (værdi 13) bruges på 
IBM ved linieskift, men skal blot springes 
over her. Dernæst skriver vi tegnet 
FromlBM(c), der kalder en funktion, vi selv 
har defineret ovenfor. Til sidst i while løkken 
læser vi et nyt tegn. Funktionen FromIBM 
erklæres ved linien: 

unsigned char FromIBMfunsigned char ind) 
Denne linie fortæller, at funktionen return¬ 
erer en 'unsigned char' og at den som 
parameter også tager en 'unsigned char'. 
'switch' bruger man til at teste en variabel for 
et sæt af værdier. Der er seks værdier, der 
er interessante her, det er de danske ka¬ 
rakterer, og de har en 'case:' hver. 

'default:' betyder, at hvis ingen 'case' bliver 
udført, skal man bruge denne, 'break;'er en 
stopklods, der markerer afslutningen af hver 
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'case', 'return' betyder, at man skal returnere 
fra funktionen med den angivne værdi til 
hovedprogrammet. Her bruger vi ASCII ko¬ 
derne for de danske tegn i IBM karaktersættet. 
C vil automatisk omdanne tal lene til bogstaver. 
I øvrigt er det værd at bemærke, at man også 
bruger klammerne { ) til at afgrænse 'ind¬ 
maden' af en funktion. Variablene c og ind er 
unsigned, fordi vi har brug for tegn med en 
ASCII værdi over 127. Typen char opfører sig 
som vardeten integer begrænset til værdierne 
-128 til +127 - de tal, der kan ligge i en enkelt 
byte. 

#include <stdio.h> betyder, at man skal 
indkludere en fil mere i programmet, i dette 
tilfælde en standardfil forC, 'stdio.h', (=STan- 
Dard In Out Header). Her er definitioner, der 
skal bruges for at kalde putcharO og getcharQ. 
Programmet kører, indtil det møder End Of 
File tegnet, forkorted EOF. Dette laves på 
tastaturet med Ctrl-tasten holdt nede, mens 
man trykker på 'V tasten. Normalt vil man 
bruge programmet sådan: FromIBM <lnfile 
>OutFile #include filer bruges uhyre meget 
ved C programmering på Amiga, hvor de in¬ 
deholder definitioner af de strukturer, der 
beskriver Vinduer, Skærme, Gadgets, Menuer, 
etc. etc. Commodore har lavet sådanne 
header filer, som følger med alle commer- 
cielle compilere og assemblere. Dels bruges 
de direkte i programmet, og dels er de fyldt 
med lærerige kommentarer. De er ikke til at 
undvære, hvis man ønsker at programmere på 
Amiga. 

C bliver altid oversat til maskinkode, i 
modsætning til fortolkede sprog som BASIC, 
ARexx og Forth. Man bruger en almindelig 
teksteditor (TxEd, DME, AZ etc.) til at skrive 
sit program i. Detgemmesienfil med et navn, 
der slutter på '.c'. Så starter man Compileren, 
der ofte har to faser, og til sidst Linkeren, der 
tilsætter standard rutiner med mere. En 
kompliceret procedure i forhold til BASIC, 
men nødvendig for at få programmer med 
en ordentlig hastighed. Code compilere kan 
lave programmer, der er næsten ligeså hurtige 
som Assembler - og de er meget nemmere at 
forstå! 

C compilere er kostbare. Den bedste, Lattice 
5.04, koster ca. 2500 kroner, og den er stor - 
fem disketter! Desuden kræver den meget 
hukommelse. Manx'sAztec C er mindre og 
billigere (1500), men den nuværende version 
3.6 er forældet i forhold til ANSI standarden. 

Amiga Interface har skaffet en C compiler, der 
er i Public Domain. Den lever op til den 
nye ANSI standard, den er nem at betjene, og 
den virker. Samtidig får man hele pro¬ 
gramteksten med til compileren, så inter¬ 
esserede kan studere hvordan den virker! 
Denne artikel er den første i en serie om 
programmering, hvor alle eksempler vil virke 
med PDC compileren - få en nu og vær med! 
Sættet består af: 


PDC compiler 1 disk Alt, hvad man 
behøver til daglig. 

PDC source 2 diske Kildetekst til 

compileren og biblioteker. 

IFF Dokumentation 1 disk Officiel 
Commodore dokumentation, eksempler og 
program tekst for IFF (og ILBM) filer. 
AudioTools V3.0 1 disk C kildetekst til 

lydprogrammering. 

Libs& editors 1 disk iff.library til at læse/ 
skrive billeder, arp.library - fil requester og 
andet. DME og AZ - gode teksteditorer, og 
koster blot kr. 180 for hele samlingen for 
abonnenter. 


Vi har kontaktet Commodore i USA om 
#include filer og dokumentation til de mange 
libraries, og de sælger dem på disk for $20 + 
$5 porto, totalt $25 for fire disketter. Check 
sendes til: CATS-ORDERS, 1200 WILSON 
DR, WEST CHESTER PA 19380, USA. • 


PDC 

Al brug af PDC compileren sker fra CLI el ler en Shell. Hvis du ikke er bekendt med disse, 
bør du få en mere erfaren til at sætte dig i gang. Installationen af compileren er beskre¬ 
vet i en tekstfil på disken, det er ikke vanskeligt. 

For at oversætte et program Eksempel.c bruges kommandoen: 

ccx Eksempel.c 

Der vil vise sig meddelelser fra de programmer (PDC, A68k, BLink), som bliver kaldt, 
ligesom fejlmeldinger også vises i CLI vinduet. Hvis der ikke er syntaksfejl i programmet, 
får man et færdigt program, der hedder Eksempel 

I de følgende fem numre af Amiga Interface vil der være artikler, der introducerer Intui¬ 
tion, Graphics, Dos (Disk Operativ Systemet), Exec (kernen i AmigaDOS), og devices. 
Alle eksempler vil være testet med PDC compileren og med Lattice 5.02. Manx brugere 
kan bruge eksemplerne ved at oversætte med+L og linke med c32.lib. 

Spørgsmål til PDC og C programmering på Amiga kan stilles til Trashcan, hvor jeg 
personligt vil besvare dem. Alle spørgsmål, der har almen interesse, vil blive besvaret i 
Amiga Interface. 


Bøger: 

•The C programming language, 2nd Ed' af Kerningham & Ritchie, udgivet på Prentice- 
Hall. Beskriver den nye ANSI standard - nærmet uundværlig hvis man vil i dybden med 
C. 

•En god dansk bog er Poul åstergård: 'Grundkursus i C', Teknisk Forlag. Den giver en 
grundlæggende indføring i C. 

•Rom Kernal Manualerne fra Addison-Wesley er Commodores officielle dokumen¬ 
tation til programmering på Amiga. 

Specielt kan anbefales 'Intuition Reference Manual', der er bogen om Vinduer, Gadgets, 
Menuer, Requesters og andet om bruger overfladen. 


DOBBELT PD-SPECIAL 
TILBUD 

I DENNE MÅNED 


PÅ SIDE 88-90 FINDER DU 

16 NYE PD-TILBUD 
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Del 3 


PREMCE 


Af Bo lørgensen 


Dette afsnit af Amiga Apprentice drejer sig især om, hvad der gemmer sig på 
Workbenchen og Ekstra. De to disketter som sammen med De Første Trin udgør 
trioen, som Commodore har valgt at sende ud sammen med deres vidunderlige 
produkt, Amigaen. 

De Første Trin taler sit eget sprog. Sæt den i drevet og se, hvad der sker. En hurtig 
Tour de Amiga, som i klare ord, eller rettere symboler, viser, hvad det egentlig 
er, Amigaen står for. 

Vi lever jo i en tid med fart på. Der skal nås en masse: Job, skole, familie, venner, 
kæreste. Og når der så på et tidspunkt dukker en ny legekammerat (Amigaen) 
op, så er det jo bare i en fart at se, hvad vidunderet kan. En masse programmer 
købes/byttes/skaffes, og de søvnløse nætters tid er begyndt. Nikker du gen¬ 
kendende!? Ja, sådan vil det starte for de fleste. 

Men på et tidspunkt opstår der behov/ønske om at gå dybere ned og se, hvad 
og hvorfor tingene gøres. Hvordan formateres en diskette? Hvordan bruges 
info'en i Workbenchen, og hvilken glæde kan man have af den? Hvad betyder 
duplicate? Hvordan laver man sine egne iconer? Spørgsmålene trænger sig på 
og kræver et klart svar. 

I det følgende skal vi se lidt nærmere på, hvilke hjælpemidler der ligger på 
Workbenchen og Ekstras. 


Workbenchen 

Når Workbenchen er læst ind, 
I igger der en menu og venter på et 
startsignal. Startsignalet er højre 
musetast. Når den holdes nede, 
vil en menubjælke med tre over¬ 
ordnede navne aktiveres øverst 
på skærmen. De tre menuer 
hedder henholdsvis Workbench, 
Disk og Special. 

Under Workbench-menuen er der 
seks options. Det skal lige nævnes, 
at de kun kan vælges, hvis et icon 
er aktiveret (med et enkelt klik). 
De to første har samme funktion, 
som når der med musen dob- 
beltkl i kkes på et icon (open), el ler 
når der, ligeledes med musen, 
lukkes et vindue (close). 
Duplicate har selvfølgelig noget 
at gøre med at kopiere. Her kl ikkes 


en enkelt gang på et icon og med 
højre musetast vælges duplicate. 
Hvis det er en hel diskette, det 
drejer sig om, vil det kræve en del 
diskettebytteri, da det kun er drev 
dfO: der bruges. 

Den fjerde i denne menurække 
er Rename. Her skal iconet igen 
aktiveres og derefter indtastes det 
nye navn. 

Det næstsidste punkt her er Info. 
Info giver diverse informationer 
om de forskellige icontyper, der 
findes. Hvis et program ikke må 
slettes, eller det kræver en særlig 
opstart, kan man bruge Info til 
disse settings. 

Hvis noget skal slettes, foregår 
det med Discard. Aktiver det 
aktuelle icon og vælg Discard. 
Inden programmet starter og 


begynder at slette, er der dog 
mulighed for at "fortryde". 
Diskmenuen har to punkter på 
menuen, Empty Trash og Initia- 
lize. Skraldespanden tømmes 
med Empty Trash, husk at aktiv¬ 
ere den skraldespand, der skal 
tømmes. 

Nye, ubrugte disketter skal 
klargøres, inden de kan bruges, 
og det gøres med menupunktet 
Initialize. "Gamle" disketter kan 
selvfølgelig også initialiseres. 
Mange kopiprogrammer kan 
klare både at kopiere og initiali¬ 
sere samtidig, så her er der tid at 
spare. 

Det sidste punkt er Special. I 
Special er der fem options. Clean 
Up "renser" Workbench'en og 
placerer de forskellige iconer i 


rækker og geledder. Last Error 
viser den sidste fej I meld i ng øverst 
på skærmen (i title bar'en). 

Lige som Clean Up kan Redraw 
rense Workbench-vinduet, hvis 
det kræves. Hvis iconerne skal 
placeres på bestemte pladser, kan 
Snapshot bruges. 

Placer iconet på den ønskede 
plads (iconet skal være aktivt) og 
brug derefter snapshot-ordren. 
Hvis det d rejer sig om flere iconer, 
der skal flyttes rundt, kan det 
nemmest gøres på følgende 
måde: Placer alle iconerne, hvor 
de skal være, hold SHIFT-tasten 
nede, klik på alle iconerne, "gå 
op" til Specialmenuen og vælg 
Snapshot. Nemt ikke. 
Vinduernes størrelse og place¬ 
ring kan også ændres og snap- 
shot'es. Efter at vinduets størrelse 
og placering på skærmen er valgt, 
klikkes der på vinduets close 
gadgets (øverst til venstre). Klik 
derefter på iconet, så vinduet 
kommer frem igen, og så er alt 
klar til et snapshot. 

Det var lidt om de muligheder, 
der ligger og lurer under 
Workbenchens overflade. Men 
der er heldigvis meget mere på 
disketten. To skuffer har særlig 
interesse. Det drejer sig om skuf¬ 
ferne med navnene System og 
Utilities. 

System 

I systemskuffen befinder der sig 
forskellige mere eller mindre 
vigtige programmer. Alle pro¬ 
grammerne har et tilhørende icon, 
så her er det alstå bare at klikke 
sig frem. 

Hvis der skal arbejdes i CLI'en, så 
er det her, der skal startes. Tryk to 
gange på CLI-iconet, og det 
velkendte CLI-vindue dukker op. 
For at komme ud af CLI'en igen, 
skal ENDCLI ordren indtastes, og 
med et tryk på RETURN tasten er 
man tilbage, hvor man startede. 
DiskCopy og Format iconerne er 
ikke helt almindelige. Når der 
f.eks klikkes på DiskCopy, vil en 
meddelelse blot fortælle, at hvis 
der ønskes en kopi af en disk, så 
skal diskettens icon aktiveres, og 
duplicate skal derefter vælges fra 
Workbench-menuen, altså som 
beskrevet i starten af denne ar¬ 
tikel. 

Disse to iconer har altså et in¬ 
formerende formål fremfor at 
kunne udføre processen. 
Fixfontsopdatererfontene. Bruges 
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især, når man har været inde og 
ændre noget i fontsskufferne. 
MergeMem bruges af de heldige, 
der har flere ramudvidelser. 
Binder de forskellige hukom¬ 
melses afsnit sammen, så det 
"ligner" en stor hukommelse. 
FastMemFirst og NoFastMem 
bruges ligeledes til at reorganis¬ 
ere Amigaens hukommelse. Fast¬ 
MemFirst giver besked om at 
bruge Amigaens Fast Ram først 
(efterfulgt af $C00000 Ram og 
Chip Ram). 

Fordelen ved Fast Ram er, som 
navnet antyder, hastigheden. 
NoFastMem fortæller Amigaen, 
at der nu kun må bruges Chip 
Ram. Nogle ældre programmer 
kører dårligt eller slet ikke, når 
der er andre Ramtyper end lige 
netop Chip Ram (fx Fast Ram i 
2000'eren eller Ramudvidelsen 
A501 til 500'eren). 

Iconet virker som en almindelig 
kontakt - et dobbeltklik starter 
programmet, et nyt dobbeltklik 
giver den omvendte funktion (ON/ 
OFF). 

InitPrinter klargører forbindelsen 
mellem printer og Amiga. Der 
sendes besked til printeren om at 
"indrette sig efter" de variabler, 
der er sat i Preferences. 
Computere og danske karakterer 
er et kapitel for sig. 

Det drejer sig specielt om Æ-0- 
Å. Men heldigvis er der noget, der 
hedder SetMap. Med program¬ 
met SetMap kan de forskellige 
landes bogstavrække lægges ind. 
I underskuffen Devs/Keymaps på 
Ekstrasdisketten ligger en række 
forskel lige keymaps. Når Amigaen 
skal starte op med et dansk tas¬ 
tatur (Dk), skal der ændres i 
startup-sequencen, som ligger i 
S-skuffen. 

Men pas på ! Husk at bruge en 
kopi, hvis der ændres/redigeres i 
startup-sequence filen. 

Utilities 

Utilities betyder hjælpeprogram¬ 
mer. Programmer der på en eller 
anden måde skal gøre arbejdet 
lettere i det daglige. Eller måske 
sætte lidt kulør på den i forvejen 
meget farverige Amiga. 

F ra Commodores sidekunneman 
godt have fyldt indtil flere disketter 
med gode brugbare utility-pro- 
grammer, der findes tonsvis af 
dem. Men dem må vi selv lede 
efter ude blandt softwarehusene 
og PD-programmørerne. 


Men lad os nu se på hvad Com- 
modore har valgt at lægge ned i 
Utilities-skuffen. 

ClockPtr - CMD - I nstal I Printer - 
More - Printfiles. Disse er "nye" 
dvs. at de er blevet tilføjet på 
Workbench 1.3. Udoverdisseer 
der stadig de gamle programmer 
så som NotePad, Calculator og 
Clock. 

ClockPtr ændrer Workbench- 
pointeren (pilen) til et digitalur, 
som kører, når Workbenchen er 
aktiv (klik udenfor vinduerne). Der 
er nogle små finesser ved dette 
lille ur. Prøv at køre uret helt op i 
venstre hjørne, og det vil vise 
minutter og sekunder - prøv 
derefter at trække det ned langs 
venstre side af skærmen, nu vil 
det vise den aktuelle dato. 

Det kræver dog, at det enten er en 
A-2000 eller en A-500 med ind¬ 
bygget ur (eller en A-1000 med 
Timesaver indbygget), samt at 
datoen er indbygget i startup- 
sequence med kommandoen 
SETCLOCK. 

CMD kan ændre signalet fra en¬ 
ten den parallelle eller serielle 
port til en fil. InstallPrinter kopi¬ 
erer en printerdriver fra Ekstras 


disketten til Devs/Printers skuffen 
på Workbenchen. 

MORE er et program, der kan vise 
ASCII filer på skærmen. Prøv fx at 
skrive følgende (i CU'en) CD 
Utilities efterfulgt af et tryk på 
RETURN-tasten. Derefter skrives 
MORE S/Startup-sequence (det 
betyder ikke noget, om det er 
store eller små bogstaver). Igen 
afsluttes med et tryk på RETURN- 
tasten. På Ekstrasdisketten ligger 
en skuffe med navnet Tools (red¬ 
skab/værktøj), og her ligger også 
nogle hjælpeprogrammer, som vi 
vist ikke kan komme uden om. 
ICON EDITOR er et specielt 
stykke værktøj, som sætter 
brugeren i stand til at skabe sine 
helt egne, personlige iconer. Det 
gælder alle de forskellige iconer, 
der findes, så som Disk, Draw, 
Tool, Project og Carbage. 

Hvis et i forvejen eksisterende 
icon skal ændres, hentes det ind, 
editeres og gemmes derefter på 
samme sted. Man kan også starte 
med en tom kasse og så opbygge 
iconet helt fra grunden. 

Der findes flere andre typer Icon 


editorer på markedet. Både bedre 
og dårligere. De er i princippet 
opbygget efter samme mønster 
som Ekstras Icon Editor. 

Nogle kan lave store iconer, som 
skifter udseende, når der klikkes 
på dem, andre kan lave iconer i 
op til 16 farver (leonium). Men 
husk, at jo mere raffi nerede, desto 
mere fylder de på disk. 

Det sidste program, der skal 
nævnes her, er FED. 

Det er ikke et kostprogram fra 
Brugsen, som navnet antyder. Nej, 
FED er en font editor. 

Med den kan man ændre i de 
eksisterende fonte (skrifttyper) 
eller lave helt nye skrifttyper. Det 
er et godt program, men kræver at 
vejledningen læses grundigt igen¬ 
nem, især hvis man ikke rigtigt er 
fortrolig med sin Amiga. Og husk, 
brug altid en arbejdskopi af 
Workbenchen. 

Det var alt for denne gang. Næste 
gang skal vi kigge lidt på deGURU 
meddelelser, som de fleste nok 
engang imellem støder på, men 
som de færreste ved, hvad står 
for. # 
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Fortsat fra side 35 

• Pulserende "—" 

Hvad med softwarehusene? 
-Sierra On-line er altid gode. 
Electronic Arts - for det meste. Og 
CinemawareogLucasfilm Games 
varierer, det er et mix, siger San¬ 
dra. 

I telefonen fra Seattle skratter Dave 
Barrow, hovedansvarlig for 
indkøb af produkter til Egghead, 
"at Sierra On-Line er et stærkt 
firma med produkter til under¬ 
holdning", og "som sjældent 
kommer med en langsom sællert". 
Han forventer kraftigt salg af Lei- 
sure Suit Larry III til IBM'en ved 
den snarlige fremkomst af "Pas- 
sionate Patty i hendes lidenskabe¬ 
lige søgen efter pulserende pecks" 

- på dansk '—' sp slå selv efter i 
Gyldendals røde Engelsk-Dansk! 
På den mere lødige side befinder 
programmet fra David Wolf fra 
Dynamix - en James Bond action/ 
adventure figur til 400 kroner, 
samt endnu engang Brøderbund 
med deres New Print Show, der 
omdanner computeren til et 
mindre trykkeri og medfølgende 
muligheder for at skabe visitkort, 
bannere, brevpapir, etc. til 400 
kroner. 

• Bidsk konkurrence 

Dave Barrow, som har otte 
medhjælpere til at vælge i det 
enorme udbud, kan ligesom 
Sandra fortæl le om øget og "bidsk 
konkurrence" og dermed bedre 
og billigere software. 

Barrow siger, at de fleste soft¬ 
ware-firmaer har også en ju¬ 
lesæson i årets fjerde kvartal: 

- Hvor vi normalt modtager ti nye 
programmer pr. måned, har vi til 
julesalget mellem 75-100 nye 
software programmer. 

Hopper vi fra Egghead op mod 
Hollywood, finder vi Richard Espy 
fra forretningen SOS Computers, 
som specialiserer sig i den dyre 
ende af markedet for computere 
til hjemmet og kontoret: 

- Vi har denne Macintosh, som 
næsten er umulig at opdrive, si¬ 
ger Richard, og slår ud mod nye 
transportable sværvægtere - både 
i design og pris: 50.000 kroner. 
Man foranledigestil at tro, at SOS 
Computers lever op til sit navn 
med nødråb efter penge til 
maskinerne, men: 

- Vi har allerede 15 personer på 
venteliste, bedyrer han. 


•Nej, stik dem en pose 

SOS henvender sig til ansatte i 
reklame- og film-branchen. 
Skuespiller Diane Keaton køber 
ind her, samt en masse fra TV- 
serier. Animering, kendt fra Ami- 
ga'en, handler firmaet næsten 
ikke i. 

- De fleste ender med en Apple 
Macintosh. Også personer der 
blot kommer ind fra gaden og 
leder efter en gave til børnene. 


De kender ikke noget til produktet, 
men betaler gladeligt op til 18.000 
kroner til barnets jul. 

Så befinder priserne sig klart 
nærmere juletræets fod, når vi 
bevægeros ned til firmaet Adrays, 
og Ivan Marucut's afdeling, der 
sælger alt i elektronik. 

- Vores topsællert er en tele¬ 
fonsvarer. Hvert år. Derudover går 
walkmen, Watchmen, diktafoner 
og ghetto-blasters som varmt brød. 


Her foregår slaget klart nemmere 
i juletiden: 

- Kunderne kommer op til migog 
spørger, hvad årets varme julehit 
er. Og hvad jeg end siger, så 
køber de det, siger Ivan Marucut. 
Giv dem en plastikpose og et 
indhold uden titel, manual eller 
forbrugeroplysning - julen er en 
herlig tid. # 
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<k>Af lan Nygård Nielsen 

Det seneste singleudspil 
fra rockens bedstemor, 
Tina Turner, hedder The 
Best. Det er samtidig 
vores karakteristik af 
Arnors Protext v4.2, der 
må betegnes som Amiga- 
verdenens bedste bud på 
et tekstbehandlingspro¬ 
gram. 

Enkeltbillet til Danmark 

Protext, der nu foreligger i ver¬ 
sion 4.2, har hidtil haft en noget 
tilbagelænet karriere på det dan¬ 
ske softwaremarked. Men dette 
vil ganske givet ændre sig, når du 
har læst denne anmeldelse. In¬ 
den vi kigger nærmere på Pro- 
texts muligheder, så skal det dog 
slås fast, at beskrivelsen af pro¬ 
grammets DtP-faciliteter kan ligge 
i en hul tand. Det vil sige, der er 
tale om et rent tekstbehandling¬ 
sprogram uden mulighed for at 
implementere 'fancy' fonts, bille¬ 
der og lignende tingel-tangel. 

2-i-et program 

Programmet leveres på 3 1/2 " 
disketter (ja, hvad ellers), hvorpå 
der - udover stavekontrol len og et 
læs af "komme-igang-filer" - 
faktisk ligger to versioner af pro¬ 
grammet. Når disketten sættes i, 
og Amigaen startes op, så checker 
Protext, hvor stor maskinens 
hukommelse er. Hvis man kun 
har 512K RAM i sin maskine, så 
loades den mindste udgave af 
programmet, hvilket blandt an¬ 
det medfører, at stavekontrollen 
skal loades som et selvstændigt 
program. Hvis man har en større 
mængde RAM til sin rådighed, så 
loades begge dele af en gang. 
Hvis man er så heldig at have en 
harddisk, så vil Protext 
beslaglægge 1 Mb af denne. 

Selv om programmet endnu ikke 
foreligger i en dansk udgave, så 
medfølger der dog en dansk key¬ 
boarddriver. Dette kan dog i nogle 
situationer være noget af en 
prøvelse at hitte rede i, fordi pro¬ 
grammet og manualen er skrevet 


med henblik på det engelske 
marked og tastaturlayout. 

3-i-en manual 

Da Protext kan købes i tre udgaver 
til henholdsvis Amiga, Atari STog 
PC'ere, har Arnor besluttet at 
anvende den samme manual, 
hvilket godt kan give anledning til 
lidt forvirring i nogletilfælde. Ellers 
er der tale om en fremragende 
manual på 288 sider, der fører 
brugeren ud i selv den fjerneste 
afkrog af Protexts anvendelsesmu- 
I igheder. Manualen er iøvrigt skre¬ 
vet i Protext, hvilket giver et gan¬ 
ske godt i ndtryk af, hvad program¬ 
met kan præstere - når man vel og 
mærket har en laserprinter. 

Protext er bare Pro 

Når man kigger på Protexts facili¬ 
teter, så kan det næppe komme 
som den helt store overraskelse, 
at der er mulighed for at indsætte 
flere linealer, lave blokmanipula¬ 
tioner, justere og centrere tekst, 
søge og erstatte tekst og så videre. 
Som noget ikke helt almindeligt, 
kan man dog indsætte wildcards 
(jokere) i sin søgestreng, således 
at strengen s??????? vil finde alle 
ord på 8 bogstaver, der begynder 
med s. 

Arnor har også udvidet de blok¬ 
manipulationer, som gud og hver 
mand efterhånden kender til 
hudløshed, idet man kan kl ippe et 
udsnit ud af teksten og flytte rundt 
med det, selv om det ikke 
nødvendigvis fylder hele linien 
ud. 

Selv om der i tidens ånd er masser 
af pop-up menuer i Protext, så 
lægges der op til en flittig brug af 
shortcuts i såvel manualen som 
programmet, hvilket efter min 


mening også er at fore¬ 
trække i et tekstbehan¬ 
dlingsprogram. 

At skille fårene 
fra bukkene 

Det, der skiller Protext 
ud fra den hob af 
tekstbehandlingspro¬ 
grammer, der efterh¬ 
ånden også kan fås til 
Amigaen, er faciliteter 
som command mode, 
stored commands, macroer, 
exec-filer, avanceret mailmerge 
og meget mere. Da mange af 
disse begreber er nye for os almin¬ 
delige dødelige, så må vi hellere 
lige kigge lidt nærmere på disse. 
Ved at taste ESC kommer man 
over i command mode, hvor man 
ved hjælp af kommandoer kan 
skifte drev, nummerere linier, 
udføre macroer (navngi vne husk¬ 
esedler) og meget mere. 

Avancerede faciliteter 

Protexts mailmerge-faciliteter 
strækker sig til langt mere end 
bare at skrive 100 enslydende 
breve med hver sin adresse. Man 
kan foreksempel indsætte betin¬ 
gelser for hvilke adresser, der skal 
skrives ud ved hjælp af de 
føromtalte stored commands. Der 
er faktisk tale om et helt program¬ 
meringssprog i denne forbi ndelse. 
Amors implementation af den 
velkendte stavekontrol er den 
eneste ting ved Protext, som man 
kan pege fingre ad. Man kan godt 
nok lave sine egne ordbøger 
udover de medfølgende, men 
udskrifterne fra programmet i den 
mindste udgave bliver ganske 
enkelt smidt på skærmen, som 
om det bare var en kassestrim¬ 
mel. Rent funktionelt og has¬ 
tighedsmæssigt fejler stavekon¬ 
trollen ingenting, men bruger¬ 
grænsefladen er som sagt lidt 
slatten. 

Endvidere er der også mulighed 
for at konvertere filer fra og til 
forskellige formater. 

Det er udseendet, der 
tæller 

Når man skal til at formattere sin 
tekst, så kan man udnytte den 


sværm af stored commands, som 
Protext indeholder. Disse kom¬ 
mandoer kan indsættes i teksten, 
således at man hele tiden kan se, 
hvordan fodnoter, marginer og 
lignende ser ud. 

Når man bliver lidt mere øvet i 
dette, så kan man skrive execute- 
filer, som man kan lægge ind i 
sine tekster. Hvis man skriver 
mange pressemeddelelser, som 
helst kan have samme format, så 
kan man skrive nogle 'template'- 
filer (skabeloner), som man 
derefter kan fylde teksten i uden 
at sku I le formattere udskriften hver 
gang, fordi dette ligger i skabe¬ 
lonen. 

Når vi taler om formattering og 
udskrivning af tekster, så bør det 
bemærkes, at Protext IKKE bruger 
printerdriverne fra Preferences, 
men derimod sine egne drivere. 
Hvis man har en speciel printer, 
så er det - som noget uhyre 
sjældent - beskrevet i manualen, 
hvordan man skal fabrikere sin 
egen driver. 

Træerne vokser ikke 
helt ind i himlen 

Man kunne uden at anstrenge sig 
skrive en hel bog om alle de 
mu I igheder, som Protext ti Ibyder. 
Der er dog ingen mulighed for at 
lave krydsreferencer, ind¬ 
holdsfortegnelse og have mere 
end 2 tekster inde i computeren 
ad gangen, hvilket giver et par 
minusser i karakterbogen. 

Disse forbehold kan dog på ingen 
måde forhindre mig i at konklu¬ 
dere, at Protext er et enestående 
tekstbehandlingsprogram, derved 
hjælp af en behagelig brugerflade 
og et indbygget programme¬ 
ringssproggiver brugeren uanede 
muligheder. Hvisdu vil have DtP- 
faciliteter, så må du dog vende 
blikket et andet sted hen. # 


Arnor Ltd. 

611 Lincoln Road 
Peterborough PE1 3HA 
England 

Pris 99.95 pund 
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Trashcan 


Amiga til salg 

Amiga 500 med 512k RAM ud¬ 
videlse, MPS1500C printer, tekst¬ 
behandling, regneark, DPIII osv. 
sælges. 

Tlf: 86251137 

Amiga til salg 

Amiga 2000 sælges for kr. 10.000,- 
Tlf. 66169520 lok 2706A 
Man.-tors.18.00-21.00 
P.S. Tak for et godt og seriøst 
blad. 

Cl 28 til salg 

Commodore 128 D sælges for 
6000 kr. med printer, CP/M, 
Comal 80, manualer, kabler, spil, 
diskbox m/50 disketter og joys- 
tick. Eller byttes med Amiga 500, 
gerne med software. Og så vil jeg 
gerne have lov at takke for et fedt, 
seriøst og actionpræget blad. Keep 
op the good work, dudes 
Hilsen Lars T, fra Høng 
53 55 33 88 

Undskyld mine stavefjel. HA HA 

Husk det nu 

En lille rettelse til jeres modem 
artikel, det nyeste (og bedste) skud 
på pakker stammen er Lhars der 
pakker i L2H formatet. Og så et 
lille forslag istedet for AZComm 
hvad så med JRComm. Husk til 
en anden gang DK's absolut bed¬ 
ste base nemlig Danish Amiga 
Boards (DAB) på 42 64 38 27!! 
MVH. Kenneth Fribert 


<£> 


£? Kursus 


Udemærket blad med gode 
anmeldelser, men jeres spi I le tests 
er for gamle. Vi har alligevel 
spillene lang tid før i anmelder 
dem. Hvad med at lave en TO¬ 
TAL begynder artikel om assemb- 
ler-programmering, som også kan 
bruges af os godtfolk som har 
smidt manualen ud til vores seka- 
assembler (hm) 

De gale 



Vi har lige startet et C kursus, og 
bagefter vil vi starte et BASIC- 
kursus. Derefter må vi se nærmere 
på et assembler-kursus. 


<£> 


£?Det er for dårligt 


Godt blad. Start venligst med en 
artikelserie om assembler-pro- 
grammering på BEGYNDER¬ 
PLAN. Hvad med at anmelde de 
nyeste harddiske på markedet. 
Hvorfor har intet dansk blad 
anmeldt DUNGEON MASTER. 


Det er for dårligt. Mere grafik¬ 
animation. 

Jakob Jøde 



Se nyhedssektionen om nye 
harddiske, men artikel-ideen er 
udmærket. Lynanmeldelse af 
Dungeon Master: Grafikken og 
lyden fin, men der er mere action 
end egentlige gåder, der gerne 
præger rollespil. 

Grafik: 80% 

Lyd: 70% 

Præsentation: 70% 

Fængslende: 75% 

Spilbarhed: 85% 
Helhedsindtryk: 75% 


<£> 


i P Frække Frederik 


Tak for et suverænt blad der ab¬ 
solut hører til eliten o.s.v. o.s.v. 
Der er dog, tro det eller ej, nogle 
tingderkunne være bedre. F.eks. 
burde i beskæftige jer mere med 
modem. Og i har vist glemt en 
adventure spalte. Til slut har jeg 
lige et par spørgsmål jeg vil fyre 
af: Jeg har tænkt mig at begynde 
at programmere, men hvilket 
sprog vil i anbefale, og hvilket 
bøger. P.S. der var.nok nogle der 
fik talt bogstaver i konkurrencen 
i Al nr 7 

Checket hilsen fra Naughty Nik 



Vi har lige haft om modem, og 
det bliver ikke sidste gang. 
Angående eventyrspalte, så er 
TRASHCAN åben for alle 
spørgsmål, så skriv kun trykt ind 
med dine problemer, og vi vil få 
Games Preview til at besvare dem 
for dig. 


Hvis du begynder helt fra bun¬ 
den af med programmering, så 
prøv AmigaBASIC der følger med 
Amiga 'en fra starten. Senere kan 
C eller assembler anbefales. Du 
får kun brug for din BASIC-bog i 
starten. 


<& 


£P Hvad mener Al 


Først og fremmest tak for et over 
fedt blad. Jeg har nogle spørgsmål. 

1. Hvor stor er opløsningen i 
overscan? 

2. I Amiga Interface nr.4 var der 
en harddisk test, hvor i sagde 
noget om problemer med over¬ 
scan (DMA). Hvad er det, og er 
det meget betydningsfuldt? 

3. Hvilken 40mb. harddisk med 
autoboot ville i anbefale til min 
Amiga 500, og hvad koster den? 

4. Hvilken 3.5" diskettestation 
med gennemført bus ville i anbe¬ 
fale, og hvad koster den 

5. Mine venner og jeg har gen¬ 
nem et stykke tid lavet et compu¬ 
terspil og nu vil vi gerne have det 
udgivet. Hvordan gør vi? 



1. Det er en variabel størrelse, 
men f.eks. DP3 bruger gerne 
352x290 pixels. 

2. Når overscan bruges på Ami¬ 
ga'en, optager skærmopdaterin¬ 
gen mange DMA-kanaler (Direct 
Memory Access), hvilket gør at 
der bliver færre til harddisken 
(skærmen har 1. prioritet). Derfor 
kan der opstå fejl på harddisken, 
hvis du bruger den når skærmen 
har travlt. 

3. Vortex fra Alcotini til 7595 
inkl. moms. 

4. Senator fra Alcotini og Banzhaf 
til 1195 inkl. moms. 

5. Ring til Interactivision på tlf. 
86800877 (det er hos os, og vi vil 
gerne se det). 


Mere om 
hardware 

Hjælp jeg har problemer (hvorfor 
skulle jeg ellers skrive?) 

1. Hvordan kommer man i kon¬ 
takt med portene? 

2. Hvordan virker et modem? 
(gerne fyldigt forklaret) 

3. Jeg syntes det vi I le være en god 
ide at starte en artikelserie om 
Amiga hardware mæssigt set. Det 



ville nok heller ikke skade at vide 
lidt om Motorola 68000 

4. Mindre prof. udstyr, bare en 
kort forklaring. Dem der er så 
interesseret kan ringe til forhand¬ 
leren. En god forklaring på mine 
elektroniske spørgsmål ville jo 
kunne resultere i konstruktioner i 
kunne få lov at bringe 



1. Se side 58 

2. Det kan vi ikke forklare i en 
brevkasse, men det grundlæg¬ 
gende princip går ud på, at mo¬ 
demet omsætter computerens 
digitale data, til analoge toner der 
bliver sendt via telefonnettet. Når 
et andet modem så modtager disse 
toner, omdanner det dem igen til 
digitale data, og dermed kan 
modtager-computeren forstå 
dem. Derfor er det også så vigtigt 
med ens hastigheder og protokol¬ 
ler, da de modtagede data ellers 
vil blive meget forkerte. 

3. Det synes vi også, og det gør vi 
også til næste år. 

4. Der skal være noget for alle, 
men du må alligevel gerne lave 
konstruktioner til os og de andre 
læsere. 



Use the mouse, 
Luke 

Jeg er en dreng på snart 16 år. 
Først takforet sk... godt blad. Det 
bedste (og eneste HA HA) blad 
der omhandler AMIGA og ikke 
andet. Jeg har lidt spørgsmål til 
jer... 

1. Hvorfor testede i ikke 
SoundTracker i bladet om musik? 

2. Hvad koster en bootomskifter? 

3. Hvad koster 2MB RAM m. on/ 
off, ur, batteri-backupogsom kan 
overleve reset? 

4. Når jeg skal transportere 
"dyret", er det så bedst med eller 
uden en diskette i drevet? 

5. Jeg havde tænkt mig at lave et 
PD-bibliotek. Ville det være en 
fordel at købe et 5 1/4" diskdrev? 

6. Hvornår kommer jeres næste 
blad? (+/- 3 uger) 

7. Hvad med at lave et lysshow 
som "dyret" kan styre? 

8. Til spørgsmål 3: Den skal passe 
til "dyret". 

9. "Dyret" = Al 000. 

10. Kan jeres MC68000 expert 
ikke lave en soundtracker-modul- 
player? 
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Det var det hele 

"MAY YOUR MOUSE BE WITH 
YOU'' 

Med venlig hilsen L. Brink, Hobro 
City 



/. Vi testede Soundtracker i 88 og 
fulgte op med lidt info i dette 
nummer. 

2. Under 100 kr., men hvorfor 
ikke bygge den der var i Amiga 
Interface? 

3. Fra Alcotini kan du få en 1.8 
Mb RAM-udvidelse. (Alcotini 
Tlf.86119022) 

4. En diskette vil ikke gøre skade, 
da den vil holde læsehovedet lidt 
i sikkerhed for rystelser. 

5. JA 

6. Vi regner ikke med uger, men 
med ÅR. 

7. Jah, det kunne man måske nok 

8. Aha 

9. Aha igen 

10. Det behøves ikke. Den rutine 
får man når man køber program¬ 
met. 


© 


£P Øv altså ! 


Angående "Ur konstruktionen" 
nr5, side29. Fejl påtegning: Ben 
15 (Vel) er ben 18. Det er meget 
vanskel igt at opdrive 3 af kompo¬ 
nenterne: IC msm 6242 kan kun 
fås på 4 Commodoreværksteder, 
trimmer (C2) har en meget spe¬ 
ciel værdi og størrelsen er ikke 
væsentlig; det er umuligt at få fat 
på kantkonnektoren hvor kan den 
købes ????? 


IC msm 6242 koster alene 170 
kr!!!!! 



Århus Radiolager i ...Århusskulle 
have det hele. Tlf. 86246422 


© 


£P Det farligste 
våben 


I ved sikket at når man bare sidder 
foran skærmen det meste af tiden 
i håbet om at blive mesteri "Ikan" 
eller at "nå frem til sidste level i et 
eller andet demonisk spil", så ... 
ja så ryger der normalt et par 
joysticks, og det værste er at man 
ikke har råd til et nyt. Hvis man 
skiller det pågældende joystick 


af, så fi nder man som regel, at der 
ikke skal være meget til førend 
det kan gøres til det "farligste" 
våben igen - kun et par kompo¬ 
nenter er brændt af. Er det muligt 
at få fat i disse; hvis muligt hvor? 
Ellerset udemærket blad i laver... 
Nguyen D. Thien 



Komponenter kan købes hos 
Århus Radiolager. Telefonnum¬ 
meret står i sidste brev. 




£P At pakke 
Workbench 


Hej Trashcan. jeg vil gerne høre 
om det kan lade sig gøre at 
"crunche" workbench 1,3 som er 
fyldt til randen. For at give plads 
til f.eks. "virus x". 

På forhånd tak Flemming 
Jørgensen Århus C 



Tjah,dukan "crunche"de enkelte 
komandær, og dermed opnå 
mere plads på din disk, men en 
mere effektiv løsning ville være 
at få fat på ARP. Det er et sæt 
Workbench-kommandær, der er 
mindre og bedre end de origi¬ 
nale. Læs At#8, hvor vi har en 
artikel om emnet. 


© 


£?Be pænt om 


Da jeg bruger min A2000 seriøst 
vi I jeg høre om i vil lave en mon itor 
test (og i øvrigt flere seriøse ar¬ 
tikler). Når i bedømmer program¬ 
mer, vil i så ikke nok fortælle om 
de kører I ige godt på A500/1000/ 


2000/ 



En monitor-test? Joh, det havde vi 
faktisk ikke tænkt på, men det 
kunne da nok være interessant 
(selvom den nok ikke ville blive 
SÅ stor). 

Vi skal huske det med maskin for¬ 
materne. 


9T 




£P Lige på og hårdt! 


1. Hvordan sikrer i, at der ikke er 
virus på jeres PDogMigadiske??? 


2. Hvorfor ikke kigge I idt på nogle 
regnskabs og bogholderipro¬ 
grammer? (ti I privat og fi rmabrug) 

3. Er det ikke meningen at nye 
abonnenter skulle få en med¬ 
lemsdiskette? (jeg har ikke fået 
nogen) Ellers godt med et seriøst 
ogalsidigtcomputerblad!!! KEEP 
ON TRUCKING!!! 

Ole Sauffaus 



1. Vi bruger Virus-X 3.20 

2. Det kunne ikke falde os ind at 
lade være. Glæd dig! 

3. I september skiftede vi fra 
medlemsdisk til medlemstrøje. I 
september 90 skifter vi til noget 
nyt. 


© 


£p Virus 


Jeg har et spørgsmål omkring 
virus. Jeg har så uheldig at få virus 
i hukommelsen på min A500. Jeg 
vil også gerne vide om det er 
"farligt" eller om jeg kan lade det 
være, hvad skal jeg evt. gøre for 
at få det væk. 

Til sidst et par spørgsmål 

1. Kan man beskytte sin Amiga 
mod virus 

2. Er det væsentlig forskel på 
kickstart 1.1, 1.2 og 1.3... 

3. Findes der på en af jeres PD 
disk, et program til at lave egne 
startbilleder eller demo'er. 

4. Hvornår kommer den nye 
A500 med 1 mb fra starten? 
Hilsen Brian H 

P.S. I laver Danmarks bedste blad. 



Når du slukker din Amiga, forsvin¬ 
der al virus automatisk fra din 
computers hukommelse. 

2. Nej, men du kan være påpas¬ 
selig med hvilke disketter du 
kommer i maskinen, og du kan 
regelmæssigt checke dine 
disketter for virus, evt. med Virus- 
X 3.20 (kan fåes i vores public 
domain marked). 

3. Det eneste vi kunne finde, var 
programmet Bootlntro fra PD Disk 
75. 


4. Ikke fastlagt 


© 


£p Vil selv 


Jeg vil gerne være med til at lave 
et spil. Jeg håber virkellig der er 


nok der vil være med, for det 
kunne jo være sjovt at lave sit 
eget spil. 

Venlig hilsen Mikkel Hansen, 
Århus. 


© 


Vi vil lave spil 


Først og fremmest: det er et 
megafedt blad i spytter ud, bliv 
ved med det. Men hvad med lidt 
korrekturlæsning? I Al #6 på side 
26 spørger H. Asmussen om 
SEUCK er kommet, hvilket i ikke 
kan svare på. Dog er der 5 sider 
længere fremme en test af SEUCK, 
men det var jo heller ikke nemt at 
vide! Nok om det. I Al#6 
opfordrede i folk til at skrive ind, 
hvis de kunne tænke sig, at lære 
at lave spil til vores kære Amiga. 
Jeg ville være lykkelig, hvis i ville 
starte en artikel om emnet med 
programeksempler osv. Det ville 
være min (og sikkert mange 
a nd res) bedste j u legave, SO... G ET 


GOING!!!! 


Venlig hilsen Dan B. Nielsen. 



1. Da vi besvarede spørgsmålet 
fra H. Asmussen ha vde vi allerede 
lavet S.E.U.C.K. anmeldelsen, så 
derfor vidste vi at den var der. 
Svaret var faktisk ment som en 
beskeden spøg fra vores side 
(undskyld). 

Ang. spil skulle der efterhånden 
være breve nok til at starte en 
planlægning, men HVILKEN slags 
spil skal det være? 


© 


En smuk lille 
biks 

Jeg er en glad Amiga ejer som 
abonnere på det bedste Amiga- 
blad i Europa. For min skyld må 
i gerne afsætte flere sider ti I grafik/ 
musik og programmer og skære 
ned på tingsom spilanmeldelser. 
Ellers er det virkeligt godt blad i 
har fået banket ned her! 

Venlig hilsen 
Thomas Petersen 
Østergade 17, Skuldelev 
4050 Skibby. 

<pP) 

^PBare vi er 
sammen 

Hej Amiga Interface. Jeg syntes at 
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Trashcan 


det er et overfedt blad! Men i er 
noget forsinket. Det er ret irrite¬ 
rende, men tak for et godt blad. 
Hilsen Jesper Sønderberg 




£P Adventure spil 


Tak for et godt blad og al det i nok 
ved. 

Jeg haret par spørgsmål, jeg håber 
i kan hjælpe mig med. 

1. Hvilke komponenter i en 
megabyte er de dyreste, og hvor 
kan man få fat i dem? 

2. Hvis man godt vil udgive et 
spil, hvad skal man så gøre, for 
min kammerat og mig kan ikke 
programmere så meget så det gør 
noget, men vores ide er er helt i 
top (synes vi da selv). Det er et ret 
specielt adventure spil, som vi 
har arbejdet på de sidste par 
måneder. Jeg håber i kan hjælpe 
mig, med at besvare mine 
spørgsmål, og kunne i ikke gøre 
noget mere ud af anmeldelserne 
åf tegne og animations program¬ 
merne. Evt. hvordan man bruger 
de forskellige kommandoer. God 
jul. 

Michael Christiansen 
H. Poisens vænge 23 
2630 Taastrup 


Tlf. 42998312 



1. RAM-kredsene er de dyreste 

2. Ring til Interactivision på tlf. 
86800877 


<£> 


£? ZX-81 blad 


I praler af jeres gode layout (As¬ 
trid og Malan), men kan historien 
om Johnny Disc ikke placeres lidt 
bedre ? Det virker som om J. Disc 
er opstået for at fylde forskellige 
sider ud. Andre steder er de skre¬ 
vet med m i nd re typer og er "prop¬ 
pet" ind steder hvor de intet har at 
gøre (f.eks. på art gallery siderne). 
Selve historien kunne være 
skræddersyet (skrevet) til et ZX- 
81 blad. Den hører overhovedet 
ikke hjemmme i et så (oftest) se¬ 
riøst blad som Al, men derimod i 
"MAD". Hvis jeres mening er, at 
bringe smil frem, så bliv ved med 
jeres små sjove Red.-bemærknin¬ 
ger blandt artiklerne som f.eks. i 
Cordesfilm artiklen fra AI-7. Til 
sidst kunne jeg godt tænke mig at 


få et lille spørgsmål besvaret. 
Tager min Amiga, printer og 
harddisk skade af tobaksrøg, eller 
er det kun mig selv? 

"To be do is to do be", husk det. 
Stud. Tech. Ravn. 



Selvom et par enkelte af boxene 
kiksede i Johnny Disc historien, 
var den nu ikke kun i bladet for at 
fylde. Det var for at vise hvordan 
en interaktiv historie kan se ud, 
og den var faktisk ikke helt nem at 
lave. Det lidt klodsede layout med 
historien skyldes redaktørens 
stædighed og ikke mangel på 
layouternes evner, (hov hov, red!) 
Angående cigaretrøg, så bliver 
din Amiga højst lidt gul i kan¬ 
terne. Lungekræften er derimod 
helt din egen. 


Mega rå-dårligt 

I er nu et halvgodt blad, men 
heller ikke mere. 

1. I har meget mindre tekst end 
alle udenlandske "Amiga" blade. 

2. I er al al al al for sent med 
artiklerne. 

3. Jeres Public Doma in program¬ 
mer er for dyre. 

4. Jeres trykte programmer: Ja; 
Det er nogen der burde have haft 
været i ethver computerblad for 
flere 100000 år siden. Mega rå 
dårligt Jeg håber i lærer noget af 
det. Tag det som et læserbrev og 
tryk det hvis i tør. Håber jeg vin¬ 
der, og hvis jeg gør så send 
præmien til: 

Imran M Sarwar 
Colbjørnens Gade 34 2.th 
1652 København V 
P.S. NB OBS: lad være med at 
bruge 2 sider på spil anmeldelser. 
I er jo ikke noget spilleblad. Kom 
noget andet godt i bladet. 



1. Det er fordi vi ikke har lige så 
mangesider, som de udenlandske 
blade. 

2. Hvis vi ikke måtte skrive et suk 
om noget, hvis et udenlandsk 
computerblad havde nævnt det i 
1982, ville du modtage 60 fine 
hvide sider hver måned. Det ville 
være en dårlig handel for dig, da 
vi ikke ville nedsætte abonne¬ 
mentprisen. 



3. Du er den første med den 
mening. 

4. Hverken Amiga'en eller Amiga 
Interface var opfundet for 100000 
år siden, men kom dog selv med 
nogle forslag, eller endnu bedre: 
Indsend nogle programmer. 

Der er desværre ingen der vinder 
noget i brevkassen (vores spon¬ 
sorer har deres minimums¬ 
grænser). De 2-siders spi I leanmel¬ 
delser HAR vi droppet. 


Kodeord 

Sejt blad i har fået stablet på 
benene. Jeg har også nogle 
spørgsmål: 

1. Hvor kan jeg købe en frame- 
grabber 

2. Hvad med en anmeldelse af 
framegrabbers? 

3. Hvad er kodeordet til The Bards 
Tale II (the crypt)? 

Sælges: Driller origait (200 kr) Tlf 

86 91 12 42 

Med Amiga Hilsen ZAK 




7 . Du kan købe en framegrabber 
hos Grafitti Data i Silkeborg 
(86821855). 

2. Vi havde en i nr. 4, men en 
sammenlignende test ville ikke 
være af vejen. 

3. Det ved vi ikke, og Electronic 
Arts ville ikke fortælle det. 


HJÆLP 

Hjælp jeg kan ikke få min 
PACMAN 87 fra PD 84 til at køre. 
Heller ikke doc-filen kan åbnes. 




Rolig, du er ikke alene. Der er 
nemlig ingen der kan få Pacman 
87 til at virke, men alle der har 
problemer med den, vil sende 
den ind til redaktionen, så skal vi 
ombytte den til en ny og velfunge¬ 
rende version. 




£p Boganmeldelse 


Kunne i ikke bringe en artikel om 
IFF-formatet. Jeg er specielt inter¬ 
esseret i at vide, hvordan man 
henterer IFF-billede ind og saver 
det igen. Vær venlig at vise pro¬ 


gram eksemplerne til overnævnte 
som C-source. På forhånd tak. 

På side 4/nr 7-89 skriver i om 
nogle bog-nyheder fra forlaget 
"ABACUS" jeg kan i den forbin¬ 
delse anbefale bogen "Amiga C 
for advance programmers" fra 
dette forlag til alle, der er inter¬ 
esseret i Intuitionsprogramering. 
Et andet MUST er bøgerne "Amiga 
programmers Handbook", Vol I 
og II, hvoraf specielt bind I er 
godt; bøgerne er fra SVBEX. Hvor 
bogen fra Abacus er en virkelig 
god lærebog med mange pro¬ 
gram eksempler (C-kode), er 
bøgerne fra Sybex et u-u ndværl igt 
op-slagsværk for mere rutinerede 
C-programmører. Håber denne 
kortfattede anmeldelse kan være 
til gavn for andre læsere. 

Venlig hilsen Lars Bodin, Poul 
Buåsvej 25, 3. th. 9000 Ålborg 
Tlf. 98122586 

NOTE: Man kan efterhåånden se 



at folk er ved at være interesserede 


i Amiga Interface. Hvormange 
artikelideer har vi ikke fået, alene 
i denne måneds brevkasse? Red. 


GLÆDELIG JUL 
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Kryds & Tværs 


AMIGA-KRYDS X 


Af Niels Kokholm 

Så er det endnu engang tid til at slappe lidt 
af, med en lille hjernevrider fra Al's top 
kryds&tværs skribent. 

Vi har denne gang stillet en Beach Volley fra 
Ocean på højkant, som vi vil trække lod om 
blandt alle indsendte (og rigtige) løsninger 
den 20. december. 



Beach Volley, månedens gevinst i Al kryds 
og tværs 



VANDRET: 


1. Digitaliseringsprogram fra 

31. Spillekort 

Newtek 

33. Depot minus D 

8. Strøm 

35. Hifi, computer og diskette 

11. TV-spi Issystem med stor ud 

fabrikant 

bredelse 

36. Forkortelse for professionel 

13. Betegnelse for computertype 

37. Engelsk udtryk for cykel 

14. Dansk ost 

38. Engelsk udtryk for depone¬ 

16. Amerikansk drengenavn 

ring 

17. Varm drik + O 

39. Stedord 

20. Lokum 

40. Computerspil fra Micro 

21. Kigger eller glaner 

prose/Probe Software 

23. Diskette fabrikant 

43. Skærmformat 

24. Electronic Integration 

44. Oliefirma og tillægsstykke i 

25. Nyeste tipsprogram til Ami 

CLI 

ga'en 

46. Kornsort 

29. Sportsvognsbetegnelse brugt 

48. Age minus e 

af japanerne 

50. Eventyrlig skikkelse eller 

30.1 teorien mulig regeringskon 

monster i rollespil 

stellation 

51. Aktuel superhelt 


LODRET: 

O = kodeord 

2. Modsat out 

19. Ofte minus e 

3. Aktuelt computerbegreb 

22. Populært programme- 

4. Stedord 

ringssprog 

5. Forkortelse for internai 

23. Slyngel 

6. Talord 

26. Med videre 

7. Vi på engelsk 

27. Kredsbetegnelse 

8. Elektronisk databehandling 

28. Modsat parallel 

9. Engelsk titel 

32. Nærmeste stjerne 

10. Det engelske udtryk for ver 

34. Odense boldklub 

dens ældste og mest benyt 

36. Side på engelsk 

tede spil 

38. Udbrud 

12. Animations program fra 

39. Ubestemt stedord 

Mindware 

40. Slag minus g 

13. Nato minus N 

41. Venstre socialisterne 

15. Forkortelse for amerikansk 

42. Jeg 

forsikringsselskab 

43. Engelsk udtryk for kage 

17. Konstruktion 

45. Naturfænomen 

18. Europæisk rumsamarbejde 

47. Udmærket godt 

49. Great Britain 


47 


AMIGA Interface 


































































































































Hvis du har læst denne måneds leder i starten af 
bladet, ved du at det betyder meget for Al's fremtid, 
at vi får så mange abonnenter som muligt inden 
nytår. Derfor har vi på disse sider gjort alt, hvad der 
ligger i vores magt for at få overtalt de sidste 
Amiga-ejere. 

Hvad er så fordelene ved at være abonnent i denne 
måned? Jo, du kan nemlig i hele december måned 
købe en 512k RAM-udvidelse til din A500 for KU N 
995,- kr. Og det er selvfølgelig inklusive moms, 
skatter og andre udgifter. Men det er altså kun for 
dem, der abonnerer på bladet. Deltager du i læse¬ 
rundersøgelsen på side 85-86, kan du som abon¬ 
nent være med i lodtrækningen, om de flotteste 
julegaver i PULJE 1 på side 76-77. Her er det 
nemlig kun vores 'trofaste' læsere, der har adgang. 
Endelig kan du som sædvanlig spare en masse 


GLÆDE 


Mit MARKED 
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penge, hvis du køber dine julegaver her i Mega- 
Miga Markedet. Det MA da være 3 gode grunde til, 
at det er bedst at være abonnent. 


Har du IKKE abonnement, er det ikke for sent for 
dig endnu. Hvis du tegner abonnement INDEN 31. 
december, får du 45 kroners rabat OG en gratis T- 
Shirt med det kendte Amiga Interface logo. Der¬ 
med får du selvfølgelig også de samme privilegier 
som alle andre abonnenter og kan altså benytte dig 
af de enestående tilbud i Mega-Miga Markedet. 
Det eneste du behøver at gøre, er at bestille og 
betale et abonnement på Danmarks bedste Amiga 
magasin, inden klokkerne ringer på Rådhuspladsen 
i København. Det er nemlig KUN i december 
måned, at et abonnement koster 245,- kr. og RAM- 
udvidelser koster 995,- kr. 


IG JUL! 
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Indiana Jones - 

The Graphic Adventure 

Du så filmen, og nu er det på tide at spille spillet. Absolut et af julens 
bedste Amigaspil med den fanden-i-voldske helt. Oplev den avancerede 
humor og spil spillet, som Steven Spielberg ville have snydetips til 
(citat: Games Preview). 

Normalpris: 395,00 
Abonnementpris: 345,00 


Batman - The Movie 

Hele efteråret har været domineret af den kutteklædte hævner. Nu kan 
du få Ocean's nyeste (og tredie) Batman spil, der absolut er det bedste, 
de har lavet. Se iøvrigt anmeldelsen på side 61. 

Normalpris: 395,00 
Abonnementpris: 345,00 





Spil 

The Games Winter 
Edition 

7 forskellige vinter-discipliner fra det 
velkendte softwarehus, EPYX, der har 
specialiseret sig i sportsspil. Spil 
sammen med venner og familie, og 
bliv den bedste skihopper eller kunst¬ 
skøjteløber. HELT SPECIEL JULEPRIS 
TIL AI'S LÆSERE. 

Normalpris: 125,00 
Medlemspris: 95,00 

F-16 Combat Pilot 

Aldrig har der været en computer 
som Amiga'en, der med sinecustom- 
chips har været i stand til at fremstille 
så meget vektorgrafik så hurtigt. Læs 
anmeldelsen og spil F-16 Combat 
Pilot hjemme i stuen. 

Normalpris: 495,00 
Abonnementpris: 445,00 

Barbarian II 

Vær Barbarian eller Prinsesse Mari- 
ana i kampen mod den onde Drax. 


Avanceret arcade-adventure krydret 
med flotte kampscener. Stor plakat 
med Maria Whittaker i pakken. SPIL 
DET FOR DIN NABO! 

Normalpris: 449,00 
Abonnementpris: 349,00 

Colossus Chess X 

Intelligent skakspil med enten 2D 
eller 3D perspektiv. Utal lige mulighe¬ 
der og stort åbningsbibliotek, der kan 
udfordre selv den hærdede spiller. 
Første Amiga skakspil i flere måneder 
(er konkurrenterne usikre på sig selv ?) 
Normalpris: 449,00 
Abonnementpris: 379,00 

Rick Dangerous 

Det er ikke Indiana Jones, men det 
LIGNER. Du styrer vores helt, Rick, 
gennem utallige farer og under¬ 
jordiske huler, hvor han kæmper mod 
hulemænd og andre provokerende 
skabninger. Mange timers under¬ 
holdning. 

Normalpris: 395,00 
Abonnementpris: 345,00 



Blandet 

Amiga katalog 

- Commodores Amigakatalog for 
1989-1990. (29/25) 

T-Shirt 

- Lækker hvid T-Shirt med Amiga 
Interface logo. Fås gratis i forbin¬ 
delse med konkurrence i nr.6 og 
koster el lers normalt 87,00 kr. og 


for medlemmer: 77,00 kr. 

Disklabels 

- 100 stk flotte diskettelabels i 
god papirkvalitet. (75/50) 

Amiga Club Magazine 

- De famøse små blade, der var 
forgængere for Amiga Interface. 
Samlet pakke eller enkelte løs¬ 
numre kan stadig købes. (99,70/ 
59) 
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The Newzealand Story 




- Kiwi'en med de store sko må redde sine venner fra den grusomme 
hvalros. Årets mest nuttede spil, der kan vække glæde hos både gamle 
og unge. 

Normalpris: 395,00 
Medlemspris: 295,00 


Tidligere Amiga Interface 

- Er din samling komplet? Alle 
tidligere numre er stadigpå lager. 
(29,50/29,50) 


Diskettebox 

- Beskytter dine disketter mod 
støv (og kaffe). 3.5 tommer (115/ 
90), 5.25 tommer (79/64). 


Software 

Powerdrome - vektorgrafisk 
racerspil i 5 gear (449/379) 
Goldrush 

- Deltag i 1800-tallets guldfeber. 
(395/345) 

License to kill 

- 007 er tilbage (349/295) 
Millenium 2.2 - Rum-strategi på 
højeste plan. (395/345) 

Balance of Power 

- Løs verdenssituationen hjemme 
i stuen. (495/395) 

Battlehawks 1942 

- Stillehavskrigen på sit 'højeste'. 
(395/325) 

Mercenary 

- Vektorgrafisk arcade-adventure 


der har sat nye spilgrænser. (195/ 
145) 

Time & Magic 

- 3 af Level 9's bedste grafik- 
eventyr i een pakke. (245/195) 

Redaktøren anbefaler 
... SEKA Assembler 

En af de absolut bedste og mest 
udbredte assemblere på det dan¬ 
ske marked. Passer 100% til alle 
maskinkodelistninger bragt i 
Amiga Interface, som er de eneste 
i Danmark, der importerer dette 
lækre stykke værktøj. Nem at 
arbejde med og lynende hurtig. 
Normalpris: 695,00 
Abonnementpris: 495,00_ 

The Works 

- Tekstbehandling, regneark og 


Dragon Ninja 


- Karate i New York, hvor du som ene mand skal kæmpe dig igennem 
det amerikanske slum i en blanding af rockere og karate-kvinder. 
Virkelig et slå-på-tæven spil. 

Normalpris: 395,00 
Medlemspris: 295,00 



database i een pakke. (1195/995) 

Diskmaster 

- Redigering af disketter, uden at 
brugeden omstændigeCLI. (545/ 
375) 

Microfiche Filer 

- Databasen, der holder styr på 

Hardware 

Discovery 2400E modem 

- Lækkert modem til kommunika¬ 
tion mellem computere. (2575/ 
2375) 

Modemkabel 

- Standard RS232C serielkabel til 
modem og andet serielt udstyr. 
(225/155) 

Høretelefoner 

- Lige til at stikke i din Amiga 
1084 monitor eller walkman, så 
du ikke forstyrrer andre. (102/68) 
Musemåtte med Al logo 

- Beskytter din mus mod støv og 
dit bord mod ridser. (95/75) 


alt og alle ... på en enkelt disk¬ 
ette. (795/495) 

Aegis Diga 

- Markedets populæreste mo¬ 
demprogram. Klarer enhver stan¬ 
dard, protokol og hastighed. (850/ 
495) 

Speedking Joystick 

- Et af de vindende joystick i 
Games Preview's store joystick- 
test. (219/189) 

Liminoise 

- Dræber 75% af blæserstøjen i 
din 2000'ner. En behagelig hørbar 
forskel. (595/495) 

3.5" disketter 

- 10 stk. BASF med kraftig ind¬ 
pakning. (180/160) 

3.5 " disketter 

- 10 stk. NONAME. (145/125) 

5.25" disketter 

-10 stk. BASF til både Amiga og 
PC-kort. (100/80) 

5.25 " disketter 

- 10 stk. NONAME. (85/60) 
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Ringens 

Herre 


John Ronald Reual Tolkien, måske bedre kendt 
som J.R.R. Tolkien, er forfatter til mammuthisto¬ 
rien "Ringenes Herre", om det godes kamp mod 
det onde. Al ser nærmere på, hvem Tolkien 
egentligt var, og hvorfor det tog 17 år at 
færdiggøre Ringenes Herre. 

John Ronald Reual Tolkien blev født den 3. januar 1892 i Sydafrika, 
hvor hans far, Arthur Tolkien, var flyttet ned for at arbejde i Bank of 
Africa i håb om bedre muligheder, end han kunne få hjemme i Bir- 
mingham. Tolkiens mor, Mabel Tolkien, tog imidlertid hjem til Eng¬ 
land i 1895, fordi det varme klima ikke var godt for den unge J.R.R 
Tolkiens helbred. Kort efter, i 1896, døde Arthur Tolkien. Det var ikke 
nok uheld for den unge Tolkien, og i 1934 døde Mabel Tolkien af 
sukkersyge, så John og hans yngre bror, H i lary, boede først ved en tante 
i Birmingham og senere i Lyme Regis. Her mødte Tolkien sin udkårne, 
Edith Bratt, som han giftede sig med i 1916, lige før han blev sendt i 
krig som signalofficer. Tolkien var med i slaget ved Somme og blev 
hjemsendt i november 1916 med skyttegravskuller. 

• Silmarillion og Hobitten 


startet på en ny fortælling om hobitter, bogen som senere skulle blive 
til Ringenes Herre. Indtil 1940 skred arbejdet frem i et rimeligt tempo. 
På det tidspunkt var Tolkien kommet til det, der senere skulle blive 
midten afanden bog (RH består af 6 bøger), men så begyndte Tolkien 
at køre sur i det, og der varen pause på næsten et år, hvor der ikke blev 
skrevet en linie. Det skulle kun blive den første af mange pauser i 
bogens tilblivelse. Da Tolkien igen begyndte at skrive, troede han, at 
slutningen kun var et par kapitler væk. I december 1942 skrev han 
derfor til Allen & Unwin, at han snart var færdig og kun manglede 6 
kapitler, som han allerede havde planlagt. På det tidspunkt, efter 
næsten fem år, var historien kun knap halvvejs, og det skulle vare 
endnu syv år, før han var færdig. 

I sommeren 1943 kørte han igen fast, og først et år senere gik han igen 
igang med at prøve at afslutte bogen - blot for i starten af 1945 endnu 


Ringenes Herre er uegnet for børn 


11917 fctegyndte Tolkien at skrive på den bog, som knap 60 år senere 
ville blive udgivet under navnet "Silmarillion". Tolkien, som før krigen 
studerede engelsk og litteratur, blev i 1925 professor i Anglo Saxisk 
(sprog) ved Oxford Universitet, hvor han arbejdede intil 1959. I 
slutningen af 1920'erne og begyndelsen af 1930'erne begyndte Tolk¬ 
ien historien, som senere skulle blive kendt som "Hobitten". Hobitten, 
og mange andre historier, begyndte som godnathistorier for Tolkiens 
børn, specielt hans ældste søn, John, der tit havde svært ved at falde 
i søvn. 

I begyndelsen var det ikke Tolkiens mening, at Hobitten skulle have 


Hobitten begyndte som godnathistorie 
for Tolkien's børn 

noget som helst at gøre med det mytologiske værk Silmarillion, men 
han faldt snart for fristelsen til at lade elementer og navne fra Silmaril¬ 
lion indgå i Hobitten. I 1932 havde Tolkien et næsten komplet 
nedskrevet manuskript til Hobitten, men det var ikke før 1936, at 
forlaget Allen & Unwin ved en tilfældighed fik fat i manuskriptet og 
besluttede, at det var værd at udgive. De bad Tolkien om at gøre 
manuskriptet færdigt. Tolkien arbejdede hurtigt, og i september 1937 
var de første eksemplarer trykt og i december var 1. oplag udsolgt. 

•Starten på Ringenes Herre 

Hobitten bleven stor succes, og Allen & Unwin bad naturligvisTolkien 
om at skrive en fortsættelse. Tolkien sendte Silmarillion og et par 
børnebøger, han havde skrevet. Allen & Unwin var ikke meget for at 
udgive Silmarillion, fordi det ikke varden fortsættelse til Hobitten, som 
de havde håbet på. Forlaget bad Tolkien om at skrive en sådan 
fortsættelse. I december 1937 skrev Tolkien til forlaget, at han havde 


en gang at køre fast. 

I 1947 så Rayner Unwin, søn af Tolkiens forlægger, manuskriptet til 
bogen, og rapporterede tilbage til sin far, at det var en "underlig bog", 
men en "fantastisk og fængslende historie". 

Samme år lavede Tolkien en nødvendig revidering af Hobitten for at 
forklare, hvorfor Colum er så fascineret af ringen, som jo er af stor 
betydning i Ringenes Herre. I de efterfølgende måneder lykkedes det 
Tolkien at færdiggøre værket, men han manglede dog stadig at 
gennemgå, redigere og pudse den halve million ord af, han havde 
skrevet. Det tog yderligere mange måneder, men endelig, i efteråret 
1949, var Ringenes Herre færdig, næsten 12 år efter han begyndte på 
den. 

• Bogen skal trykkes 

Nu hvorTolkien havde færdiggjort Ringenes Herre, var han naturligvis 
ivrig efter at få den udgivet. Han var dog ikke sikker på, at han ville 
have Allen & Unwin til at gøredet, selvom de havde støttet ham under 
arbejdet og havde godkendt manuskriptet. Tolkien var gennem årene 
blevet bitter på forlaget, fordi det, efter hans mening, havde afvist at 
udgive Silmarillion i 1937. Faktisk havde man ikke afvist det, men bare 
påpeget, at det ikke ville være en god efterfølger til Hobitten. Derfor 
prøvede han at få forlaget Collins til at udgive både Silmarillion og 
Ringenes Herre. Han gik endog så vidt som at sende Silmarillion til 
forlaget under dække af, at det var den nyeste bog. Først da han havde 
fået accept på Silmarillion, afslørede han, at han faktisk også havde en 
anden bog. Collins accepterede også Ringenes Herre, og nu begyndte 
Tolkien at skrive breve til Allen & Unwin for at få dem til afslå at trykke 
Ringenes Herre, så han kunne få den udgivet hos Collins. Han kaldte 
bl.a. Ringenes Herre for et monster, overdrev dens længde (ca. til det 
dobbelte) og kaldte den uegnet for børn og en fortsættelse til Silmaril- 
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lionog ikke Hobitten. Til sidst stillede Tolkien Allen & Unwin overfor 
det ultimatum, at enten udgav de begge bøger uden at bortredigere 
noget, eller også udgav de ingen. A & U var ikke glade for dette 
ultimatum, og skrev til Tolkien, at de ikke ville udgive bøgerne på de 
revolverbetingelser. 

Tolkien kunne så få udgivet bøgerne på Collins; troede han. Nu gik 
forhandlingerne med Collins nemlig i hårdknude, Collins ville også 
redigere Ringenes Herre ned i størrelse, hvilket Tolkien blankt afviste, 
og forlaget brød sig ikke om Tolkiens (unøjagtige) vurdering af, at 
Silmarillion ville blive mindst lige så lang som Ringenes Herre. 

To år gik, og i 1952 mistede Tolkien tålmodigheden med Collins og 
krøb tilbage til Allen og Unwin for i det mindste at få Ringenes Herre 
på tryk. 

Allen & Unwin var trods alt lidt usikre på, om bogen ville blive en 
økonomisk fiasko, specielt pga. længden, og regnede ikke med at 
sælge mere end et par tusinde eksemplarer. De accepterede at udgive 



Edith og Ronald Tolkien fotograferet i 1916 


den på den betingelse, at Tolkien ikke fik en pence, før forlagets 
udgifter var tjent hjem, men at de så delte alt, hvad der lå derudover, 
fifty-fifty. Tolkien accepterede, og Allen & Unwin må siden haveærget 
sig gule og blå over den aftale, fordi bogen har solgt i mange hundrede 
tusinde eksemplarer. 

Før bogen kunne gå i trykken, dukkede nye problemer op: Der skulle 
endnu foretages en endelig redigering, og udgivelsen blev ikke hurtigere 
af, at typograferne spildte en masse tid, fordi de ændrede Tolkiens 
stavemåder af de engelske ord dwarves, elvish, elven og further - 
"bare" fordi Tolkiens stavemåder ikke stod i ordbøgerne. Så en god del 
af bogen skulle sættes om. Endelig, i 1954, udkom det første bind af 
Ringenes Herre, andet bind fulgte senere på året, og tredje og sidste 
bind udkom i 1955, 18 år efter Tolkien startede på sin mammutbog. 


Tolkien fik 50% af overskuddet 


•Hvad med Silmarillion? 

Tolkien fik aldrig færdiggjort det, han selv så som sin vigtigste bog, 
Silmarillion, men efter hansdød i 1973 begyndte han søn, Christopher 
Tolkien, sammen med en professionel forfatter at gennemgå sin fars 
gamle notater. Det var et uhyggeligt stort arbejde, kapitler forelå i 
mange forskellige versioner, og det var praktisk talt et stort rod. 11976 
var arbejdet færdigt, og Silmarillion kunne udkomme næsten 60 år 
efter, den blev startet. Christopher Tolkien fandt så meget materiale, at 
han også har kunnet udgive 6 bøgerom Midgårds historie. Disse bøger 
er desværre ikke oversat til dansk. 


•Om at læse Tolkien 

Når man vil læse Tolkiens berømte bøger, er det nok en god idé at starte 
med Hobitten, fordi der her bliver introduceret nogle personer og ting, 
som også optræder i Ringenes Herre. Derefter kan man gå videre med 
Ringenes Herre, og hvis man efter næsten 1500 sider stadigvæk har 
lyst, står Silmarillion og venter. Alle bøgerne er glimrende oversat til 
dansk, men hvis man er god til engelsk, får man nok mest ud af dem, 
hvis man læser dem på originalsproget. 


Tolkien's computerspil 

J.R.R. Tolkiens saga om Midgård har dannet grundlag for en 
mængde computerspil, både dem fra det (dengang) australske 
softwarehus, Melboume House, som har opkøbt spilrettighedeme 
til bøgerne, men også utallige andre som i større eller mindre grad 
har ladet sig inspirere af Tolkien. 

Melboume House udsendte i 1983 Hobbitten, et eventyr til ZX- 
Spectrum. Senere er det også blevet konverteret til andre pop¬ 
ulære 8 bit maskiner. Dette eventyr var langt forud for sin tid, bl.a. 
var der rimeligt intelligente figurer, som gik rundt og lavede ting 
uafhængigt af dig. Mest kendt er nok dværgen Thorin, der havde 
for vane at synge sange om guld. 

Et par år efter kom så Ringenes Herre som computereventyr, men 
dette spil levede ikke op til forventningerne, som folk havde efter 
Hobitten, dels pga. af det var uhyggeligt langsomt med svartider 
på op til 30 sekunder, men også fordi det havde den uvane at crashe 
med jævne mellemrum. Tolkien-fanatikere brød sig heller ikke om 
et par anakronismer, som programmører med tvivlsom humor 
havde sat ind i spillet, bl.a. et Heavy-Metal Orc Band. 

Heldigvis så en ung computereventyr-forfatter ved navn Fergus 
McNeil et marked for en Tolkien satire, og udsendte de til dato 
sjoveste Tolkien-inspirerede computereventyr. 

The Hobbit blev til The Boggit, og The Lord of the Rings til Bored 
of the Rings. Ingen af disse spil findes til Amiga, men Melboume 
House besluttede oven på fiaskoen med Ringenes Herre, at udsende 
War in Middle Earth, som kan fåes til Amiga (anmeldelse i Al 4), 
og det har fået en meget bedre modtagelse end deres tidligere 
forsøg. 


Bøger af Tolkien 

For dem, der har lyst til at læse nogle af Tolkiens bøger, er her en liste 
over de mest interessante af hans værker, først og fremmest de 
berømte bøger om Midgård. 

Hobbitten eller Ud og hjem igen 
Ringenes Herre: 

1. del: Eventyret om Ringen 

2. del: De to tårne 

3. del: Kongen vender tilbage 
Silmarillion (redigeret af Christopher Tolkien) 

Ud over disse tre værker, har Christopher Tolkien samlet og udgivet 
mange af sin faders noter og skriverier om Midgård, som ikke er i de 
tre første værker. Det et indtil nu blevet til seks værker, der ikke er 
blevet oversat til dansk. 

The Book of Lost Tales (det 1 og 2) 

The Lays of Bele riand 
The 


r - The History of the Lord of the Rings 

Tolkien-freaks kan oplyses, at disse bøger 
engelske forlag : 

Unwin Ud., Ruskin House 
Museum Street, London WC 1, England 

Ud over bøgerne om Midgård har Tolkien skrevet et par børnebøger 
og lidt faglitteratur. Børnebøgerne er oversat til dansk med følgende 
titler :Niels Bonde fra Bol, Tom Bombadils Eventyr og Hr. Fryd 
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DE RØDE SIDER 


Af Ole Bech Mogensen 

Vi startede med almindelig wire- 
frame vektorgrafik i BASIC, i 
Amiga Interface nr.1. Senere kom 
assembler-versionen, som i nr. 7 
blev fulgt op af den fyldte vek¬ 
torgrafik i BASIC. Nu slutter vi 
året 1989 af, og det er selvfølgelig 
med fyldt vektorgrafik i assemb¬ 
ler. Hvis du ikke gider taste pro¬ 
grammet ind, kan du naturligvis 
også få det på denne måneds 
Migadisk (se kuponen). 


Teknikken bag afbildning af ob¬ 
jekter med skjulte flader. 

Når der traditionelt afbi Ides 3D figurer som 
gitterstruktur, defineres de ved linjer i rum¬ 
met. Disse drejes og projiceres ind på en 
billedplan (skærmen). Når man ønsker at 
skjule usynlige flader må andre teknikker 
anvendes. En meget udbredt og let imple- 
menterbar algoritme går ud på at definere 
figuren ved dens flader (planer), og dernæst 
sortere disseefterz koordinat. Herefter tegnes 
de med den bagerste først og den forreste sidst 
oven i hinanden. Metoden kan anvendes ved 
mange figurer, men er træg i forbindelse med 
realtime grafik, p.g.a. sortering og optegning 
af planer der senere overmales. Dette er altså 
ikke en tidsmæssig optimal algoritme. Jeg har 
anvendt Roberts løsning, der kan anvendes 
ved konvekse figurer. Hvert plan (flade) er 


beskrevet ved 4 linjer. Desuden er en nor¬ 
malvektor for hvert plan defineret (se fig. 1). 
Teorien går ud på at ikke alene linjerne for 
figuren roteres rumligt, men også normalvek¬ 
toren. Herefter beregnes skalarproduktet 
mellem øjepunktsvektoren og normalvektoren 
for hvert plan. Er dette skalarprodukt mindre 
eller lig 0 er planen synlig, ellers er den 
usynlig. 

Jeg har simplificeret algoritmen ved at lægge 
billedplanen i z=0, og arbejde med en kon¬ 
stant øjepunktsvektor på (x,y,z,)=(0,0,100). 
z=100 har ingen praktisk betydning p.g.a. 
udeladelse af perspektiv. Dette betyder at det 
er nok at kontrollere om den roterede nor¬ 
malvektors z koordinat er mindre eller lig 0. 
Selve BlitterFill rutinen er enkel nok. Der skal 
anvendes single bit line width til optegning af 
en lukket figur, og herefter sættes blitteren i fill 
mode, og bruges til at fylde figuren ud. 


Program 1 



lea 

sin,a4 

tabel-pointere 

OPEN “RAM:COSINUS.DATA " FOR OUTPUT AS #1 

restart: 



PRINT #1, 

"cos:" 


move.l 

#200000,dO 


FOR A=0 TO 359 


starti: 



PRINT #1, 

"dc.w “;INT(COS(A/57.2961*32767) 

sub.l 

#1 ,d0 


NEXTA 



bne.s 

starti 


PRINT #1. 

"sin:" 


move.l 

#0,a0 

;nulstil rotation 

FOR A=0 TO 359 


move.l 

#0,a1 

;vinkler til 

PRINT #7, 

"dc.w ";INTfSINIA/57.296)*32767) 

move.l 

#0,a2 

;0 grader. 

NFXTA 



newcube: 



CLOSF #7 



move.l 

#$52005, clrpt 


STOP 



bsr 

bltclr 

■.sletter totalfladeskaermen 




bsr 

rotnvecs 

;roter normalvektorer 

Proeram 2 



move.l 

#$48005,clrpt 


.******#****♦*♦***********•***********«#******#«***#**# 

bsr 

bltclr 

;sletter linjeskærm 

; 3D rotation af terning ( objektmodel ) 


lea 

plane, a5 

;planlinje-pointer 

; Programmet er skrevet 24/10/89 af Ole Bech Mogensen 

lea 

rotnvec,a6 

;pointer til roterede 

; for Amiga Interface. Programmet kan optimeres mange 



§ 

2 

I 

S 

1 

; steder, men dette er undladt af hensyn til 




; overskueligheden for læseren, 'jj' starter programmet. 

move.w 

#6,counter 

,terning med 6 flader 




cubeloop: 






move.w 

(a6)+,d0 

;check om fladen 

org 

$60000 

;program loades 

tst.w 

dO 

;er synlig... 

load 

$60000 

;i $60000 

bpl 

noshow 

;ellers drop det. 




move.l 

a6,nvecptr 

;gem a6 

j: 



lea 

Iines,a6 

;pointer til linjedata 

move.l 

4,a6 


move.w 

#4, counter2 

;4 linjer i hvert plan 

lea 

gfxlib.al 


move.w 

#200, miny 

;initialiser min. og 

jsr 

-408(a6) 

;åben graphics lib 

clr.w 

maxy 

;max. graenser. 

move.l 

dO,al 

;libpointer er i dO 

nextplaneline: 



move.l 

38(a l),oldcopper 

;hent oldcop. pointer 

bsr 

rot 

;roter linjer og gem 

jsr 

-414(A6) 

;luk graphics lib 

add.w 

#160,d5 

;dem. 

move.w 

#8704,$dff 100 

;bplcon0 bits 9,13 

neg.w 

db 


clr.w 

$dff!02 

;hor. scroll 

add.w 

#100,d6 


clr.w 

$dff108 

;odd modulo 

move.w 

d5,(a6)+ 


clr.w 

$dff!0a 

;even moulo 

move.w 

d6,(a6)+ 


move.w 

#$0038,$dff092 

;ddfstrt 

fsr 

horders 

;find min. og max. 

move.w 

#$ OOdO, $ dff094 

;ddfstop 

bsr 

rot 


move.w 

#$2c81,$d(f08e 

;diwstrt 

add.w 

#160,dS 


move.w 

#$f4cl ,$dff090 

;diwstop 

neg.w 

db 


move.l 

#copperl,$dff080 

;sæt ny copperlistptr 

add.w 

#100,d6 


move.w 

$dff088,d0 

;start ny copperlist 

move.w 

d5,(a6)+ 


bsr 

clrall 

;slet bitplaner 

move.w 

d6,(a6)+ 


lea 

cos,a3 

;sæt cos,sin 

i sr 

horders 

find min. og max. 
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sub.w 

41, counter2 

bne 

nextplaneline 

move.w 

44,counter2 

lea 

Iines,a6 

drawnextline: 


move.w 

(a6)+,dO 

move.w 

(a6)+,d2 

move.w 

(a6)+,d1 

move.w 

(a6)+,d3 

cmp.w 

miny,d2 

bne.s 

notupper 

exg 

dO,dl 

exg 

d2,d3 

bra.s 

doline 

notupper: 


cmp.w 

maxy,d2 

bne.s 

doline 

exg 

dO,d1 

exg 

d2,d3 

doline: 


move.w 

dO,xO 

move.w 

d1,x1 

move.w 

d2,y0 

move.w 

d3,y1 

move.w 

42, sw 

move.l 

4$50000, bitplane 

bsr 

linedraw 

clr.w 

sw 

move.w 

xO,dO 

move.w 

xl.dl 

move.w 

y0,d2 

move.w 

y1,d3 

move.l 

4$48000, bitplane 

bsr 

linedraw 

sub.w 

41,counter2 

bne 

drawnextline 

move.l 

nvecptr,a6 

bra.s 

nextline 

noshow: 


adda.l 

448,a5 

nextline: 


bsr 

bltfill 

bsr 

bltcopy 

sub.w 

41,counter 

bne 

cubeloop 

move.l 

4$52005, copysource 

move.l 

4$54005,copydest 

bsr 

bltcopy2 

move.l 

4$48005,copysource 

move.l 

4$56005, copydest 

bsr 

bltcopy2 

mouse: 


btst 

46,$bfe001 

beq.s 

stop 

add.w 

44,al 

add.w 

44,a2 

cmp.w 

4362,a2 

bit 

newcube 

bra 

restart 

stop: 


move.l 

oldcopper,$dff080 

move.w 

4$8020,$dff096 

rts 


copperl: 

dc.w $0180,$0000 


dc.w $0l82,$0f00 
dc.w $0184,$0fff 
dc.w $0186,$Offf 
dc.w $0096,$0020 
dc.w $0OE0,$OOO5 
dc.w $00E2,$4000 
dc.w $00e4,$0005 
dc.w $00e6,$6000 
dc.w $ffff,$fffe 


;fortsaet med alle 4 
;her vendes tegneret- 
pingen, så der ikke 
;bliver problemer med 
;blitterfill... 



;single width line 
,1egn linien til senere 
;fill. 

pormal line mode 


;linie til omrids 


;alle linjer tegnes.. 
,lak for lån af a6 


;fladen blev ikke 
;pointerjustering 
;udfyld fladen. 

;kopierer een flade over 


;kopierer alle flader og 


;alle linier over 

;er brugeren træt af 
;denne kode. 

;nye rotationsvinkler 

;er 180 grader gennem- 
;roteret.(2 bytes/grad) 
;start forfra 


;gammel copperlist 
;pointer 
;afslut kode 

;sort baggrund 
;røde flader 
;hvide kanter 
;hvide kanter 

;bitplan1 

;bitplan2 

;vent for evigt 


rotnvecs: 

move.w 

46, counler 

lea 

nvec,a5 

lea 

nvecloop: 

rotnvec,a6 

bsr 

rot 

move.w 

d7,(a6)+ 

sub.w 

41,counter 

bne.s 

rts 

nvecloop 

horders: 

cmp.w 

miny,d6 

bge.s 

nominyl 

move.w 

nominyl: 

d6,miny 

cmp.w 

maxy,d6 

bls.s 

nomaxyl 

move.w 

nomaxyl: 

d6,maxy 

cmp.w 

minx,d5 

bge.s 

nominxl 

move.w 

nominx 1: 

d5,minx 

cmp.w 

maxx,d5 

bls.s 

nomaxxl 

move.w 

nomaxxl: 

rts 

d5,maxx 

bltclr: 

btst 

414,$dff002 

bne.s 

bltclr 

move.w 

410,$dff066 

clr.w 

$dff042 

clr.w 

$dff074 

move.w 

4$01f0,$dff040 

move.l 

clrpt,$dff054 

move.w 

rts 

412815,$dff058 

bltcopy: 

btst 

414,$dff002 

bne.s 

bltcopy 

clr.l 

d2 

move.w 

minx.dO 

move.w 

maxx,d1 

move.w 

miny,d2 

move.w 

maxy,d3 

add.w 

45,d3 

sub.w 

d2,d3 

Isl.w 

46,d3 

move.w 

d2,d4 

Isl.w 

45,d2 

Isl.w 

43,d4 

add.w 

d4,d2 

Isr.w 

44,dO 

Isr.w 

44,d1 

add.w 

41,dl 

sub.w 

dO,dl 

add.w 

d1,d3 

add.w 

dO, dO 

add.w 

dl,dl 

neg.w 

dl 

add.w 

440,dl 

add.w 

d0,d2 

add.l 

4$50000,d2 

move.w 

d1,$dff066 

move.w 

d1,$dff060 

move.w 

dl,$dff064 

clr.w 

$dff042 

move.w 

4$ffff,$dff044 

move.w 

4$ffff,$dff046 

move.w 

4$0bfa,$dff040 

move.l 

d2,$dff050 

add.l 

4$2000,d2 


poter alle 
pormalvektorerne 


;er y enten min. 
;eller max. værdi 


;eller max. værdi 


yent på klar blitter 
plet et bitplan 
;bltdmod 

;bltadat = O, ren slet 
;brug d, d = a 
;startadresse 
yv = 15 words, h = 200 


;blitterkopiering 


;deltay 
;deltay*64 
yline * 40 bytes 


yvidth 

iberegn modulo 


;bltcon I, no spec modes 


;brug a,c,d; d=a+c; bltconO 
ibltapth 
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move.l 

d2,$dff048 

;bltcpth 

muh 

Ja3,a2),d0 

move.l 

d2,Sdff054 

;bltdpth 

muh 

(a4,a2),dl 

move.w 

d3,$dff058 

;start 

sub.l 

dl,dO 

opryd: 



move.w 

d5,dl 

btst 

#14,$dff002 


move.w 

db,d2 

bne.s 

opryd 

;oprydning på enkelt- 

muh 

(a4,a2),dl 

clr.w 

$dff042 

;fladeskærm med det 

muh 

(a3,a2),d2 

clr.w 

$dff074 

;samme. 

add.l 

d2,d1 

move.w 

di.sdffoee 

;bltdmod 

add.l 

dO, dO 

move.w 

#$01f0,$dff040 

;d=a 

add.l 

dl,dl 

sub.l 

#$2000,d2 


swap 

dO 

move.l 

d2,$dff054 

;startadr. 

swap 

dl 

move.w 

d3,$dff058 

;start 

move.w 

dO,d5 

rts 



move.w 

dl,db 




move.w 

d7,d0 

bltcopy2: 


;kopierer alle flader 

move.w 

d5,d1 

btst 

#!4,$dff002 

;over til brugerskærm 

muh 

(a3,al),dO 

bne.s 

bltcopy2 


muh 

(a4,a1),d1 

move. w 

#10,$dff0bb 


sub.l 

dl,dO 

move.w 

#10,$dff064 


move.w 

d7,dl 

clr.w 

$dff042 

;bltcon 1, no spec. modes 

move.w 

dS,d2 

move.w 

#$ffff,$dff044 


muh 

(a4,al),dl 

move.w 

#$ffff,$dff046 


muh 

(a3,a1),d2 

move.w 

#$09f0,$dff040 

;brug a+d, d=a+d, bltconO 

add.l 

d2,d1 

move.l 

copysource,$dff050 


add.l 

dO,dO 

move.l 

copydest,$dff054 


add.l 

dl,dl 

move.w 

#!2815,$dff058 

,-w= 15, h = 200 

swap 

dO 

rts 



swap 

dl 




move.w 

d0,d7 

bltfill: 



move.w 

d1,d5 

move.l 

#$50000,dO 

;udfyld flade 

rts 


clr.l 

dl 




move.w 

maxy,dl 

■find y baeltet som 

linedraw: 


move.w 

dl,d2 

;skal fyldes 

move.w 

dl,db 

move.w 

dl,d4 


sub.w 

dO, db 

Isl.w 

#5,d1 


bmi.s 

xlO 

Isl.w 

#3,d4 


move.w 

d3,d7 

add.w 

d4,d1 


sub.w 

d2,d7 

add.l 

dl,dO 


bmi.s 

xgOylO 

sub.w 

miny,d2 


move.w 

d7,d5 

sub.w 

#1,d2 


sub.w 

db,d5 

Isl.w 

#6,d2 


bmi.s 

o4 

add.w 

#20,d2 


move.w 

#l,bltconl 

fillwait: 



bra.s 

octok 

btst 

#14,$dff002 


o4: 


bne.s 

fillwait 


move.w 

#17,bltconl 

clr.w 

$dff0b4 

;bltamod = 0 

bra.s 

octok 

clr.w 

$dff066 

;bltdmod = 0; 

xgOylO: 


move.l 

d0,$dff050 

;bltapt 

neg.w 

d7 

move.l 

d0,$dff054 

;bltdpt 

move.w 

d7,d5 

move.w 

#$09f0,$dff040 

;d=a, use a,d 

sub.w 

db,d5 

move. w 

#10,$dff042 

;IFE, DESC modes 

bmi.s 

ob 

move.w 

d2,$dff058 

;start 

move.w 

#5,bltcon1 

rts 



bra.s 

octok 

rot: 



ob: 


move.w 

(a5)+,dS 

;x i d5 

move.w 

#25,bltconl 

move.w 

(a5)+,db 

;y i db 

bra.s 

octok 

move.w 

(aS)+,d7 

;z i d7 

xlO: 


move.w 

db,dO 

,y i dO 

neg.w 

db 

move.w 

d7,d1 

;z i dl 

move.w 

d3,d7 

muh 

(a3,aO),dO 

;y*cos(v) i dO 

sub.w 

d2,d7 

rnuls 

(a4,aO),d1 

Z‘sin(v) i dl 

bmi.s 

xlOylO 

sub.l 

dl,dO 

;y*cos(v)-z*sin(v) i (dO = yl) 

move.w 

d7,d5 

move.w 

db,dl 


sub.w 

db,d5 

move.w 

d7,d2 


bmi.s 

oS 

muh 

(a4,a0),dl 


move.w 

#9,bltconl 

muh 

(a3,aO),d2 


bra.s 

octok 

add.l 

d2,dl 

;y‘sin(v)+z’cos(v) i (dl = zl) 

o5: 


add.l 

dO,dO 


move.w 

#21,bltcon1 

add.l 

dl,dl 


bra.s 

octok 

swap 

dO 


xlOylO: 


swap 

dl 


neg.w 

d7 

move. w 

dO,db 


move.w 

d7,d5 

move.w 

d1,d7 


sub.w 

db,d5 

move.w 

d5,d0 


bmi.s 

o7 

move.w 

db,dl 

ry i dl calc 

move.w 

#13,bltconl 


;x*cos(v) i dO 
;y*sin(v) i dl 

;x*cos(v)-y’sin(v) i (dO = xl) 


jx'sinM+y'cosfv) i dl 


;x i dl calc 
;z‘cos(v) i dO 
;x*sin(v) i dl 

;z‘cos(v)-x*sin(v) i (dO = zl) 


;z'sin(vhx'cos{v) i (dl = xl) 



;blitter linietegner rutine 
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bra.s 

octok 

o7: 


move.w 

#29, bltconl 

octok: 


clr.l 

d4 

move.w 

d0,d4 

andi.w 

#15,d4 

swap 

d4 

Isr.l 

#4,d4 

ori.w 

It$bfa,d4 

clr.l 

d3 

Isl.w 

#3,d2 

move.w 

d2,d3 

Isl.w 

#2,d2 

add.w 

d2,d3 

Isr.w 

#3, dO 

and.b 

#$fe,dO 

add.w 

dO,d3 

add.l 

bitplane,d3 

tst.w 

d5 

bmi.s 

xmax 

exg 

db,d7 

neg.w 

d5 

xmax: 


move.w 

d6,d1 

addi.w 

#1,d1 

Isl.w 

#6 ,d1 

add.w 

#2,dl 

move.w 

d5,d0 

add.w 

d7,d0 

Isl.w 

#2,d7 

move.w 

d0,d2 

sub.w 

c/6,c/2 

add.w 

d2,d2 

tst.w 

dO 

bpl.s 

plus 

ori.w 

#64, bltconl 

plus: 


add.w 

dO,dO 

ext.l 

dO 

wdraw: 


btst 

#14,$dff002 

bne.s 

wdraw 

move.w 

bltconl,d6 

or.w 

sw,d6 

move.w 

d6,$dff042 

move.w 

d4,$dff040 

clr.w 

$dff070 

move.w 

#$8000,$dff074 

move.w 

#$ffff,$dff072 

move.l 

#$ffffffff,$dff044 

move.w 

#40,$dff060 

move.w 

#40,$dff0bb 

move.w 

d7,$dff062 

move.w 

d2,$dff064 

move.l 

d3, f d ff048 

move.l 

d3,$dff054 

move.l 

dOJdffOSO 

move.w 

d1,$dffOS8 

rts 


clrall: 


move.w 

#16384,dO 

move.l 

#$48000,aO 

clrloop: 


clr.l 

(aO)+ 

dbf 

dO, clrloop 

rts 




;bltsize 

;2y - x 

Av 

;2y - 2x 
;2(2y - 2x) 


;set single bit width 



;slet bitplaner 


oldcopper: dc.l O 

bitplane: dc.l O 

bltconl: dc.l O 

counter: dc.l O 

counter2: dc.l O 

nvecptr: dc.l O 

clrpt: dc.l O 


copysource: dc.l 

0 


copydest: dc.l 

0 


sw: 

dc.w 

0 


xO: 

dc.w 

0 


yO: 

dc.w 

0 


zO: 

dc.w 

0 


xl: 

dc.w 

0 


yl: 

dc.w 

0 


zl: 

dc.w 

0 


miny: 

dc.w 

0 


maxy: 

dc.w 

0 


minx: 

dc.w 

0 


maxx: 

dc.w 

0 


nvec: 

dc.w 

0,0,100 

;1 normalvektorer 


dc.w 

0,0,-100 

;2 


dc.w 

0,-100,0 

;3 


dc.w 

0,100,0 

A 


dc.w 

100,0,0 

;5 


dc.w 

-100,0,0 

;6 

plane: 




dc.w 

65,-65,65,-65,-65,65 

;J planlinier 

dc.w 

65,65,65,-65,65,65 

;2 

dc.w 

-65,-65,65,-65,65,65 

;3 plan 1 

dc.w 

65,-65,65,65,65,65 

A 

dc.w 

65,-65,-65,-65,-65,-65 

;5 

dc.w 

65,65,-65,-65,65,-65 

;6 

dc.w 

-65,-65,-65,-65,65,-65 

;7 plan 2 

dc.w 

65,-65,-65,65,65,-65 

;8 

dc.w 

65,-65,65,-65,-65,65 

;1 

dc.w 

65,-65,-65,-65,-65,-65 

;5 

dc.w 

65,-65,65,65,-65,-65 

;9 plan 3 

dc.w 

-65,-65,65,-65,-65,-65 

;12 

dc.w 

65,65,65,-65,65,65 

;2 

dc.w 

65,65,-65,-65,65,-65 

;6 

dc.w 

65,65,65,65,65,-65 

;10 plan 4 

dc.w 

-65,65,65,-65,65,-65 

;ii 

dc.w 

65,-65,65,65,65,65 

A 

dc.w 

65,-65,-65,65,65,-65 

;8 

dc.w 

65,-65,65,65,-65,-65 

;9 plan 5 

dc.w 

65,65,65,65,65,-65 

;io 

dc.w 

-65,-65,65,-65,65,65 

;3 

dc.w 

-65,-65,-65,-65,65,-65 

;7 

dc.w 

-65,-65,-65,-65,-65,65 

;12 plan 6 

dc.w 

-65,65,65,-65,65,-65 ;11 

rot nvec: blk.w 

30 

plads til rot. nvec 

lines: 

blk.w 

32 

;plads til roterede 

gfxlib: 

dc.b 

'graphics, library',0 

even 



;cosinus og sinus tabelle 


HER PLACERES FILEN "COSINUS.DATA", DER BLEV SKABT AF 
BASIC-PROGRAMMET. 


y xy plan=skærm 
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Know-how 


GODDAG PRINTER! 

Af Bjørn Moos 


Al's assembler-ekspert, 
Bjørn Moos, fortæller her 
om hvordan man kom¬ 
mer i kontakt med den 
parallele port på sin 
Amiga. Læs med, tast 
ind og forstå ! 

Over parallel porten kan vi tilslutte 
printer, samplere, digitizer, 
eprom-brændere m.m. Amiga 
500 og 2000 er udstyret med et 
PC kompatibelt Centronics inter¬ 
face, hvilket betyder at vi kan 


tilslutte alle IBM-kompatible prin- 
tere direkte til parallel porten. Vi 
vil her prøve at skrive en tekst ud 
på printeren. Programmeringen 
af parallel porten foregår via CIA 
(Complex Interface Adapter eller 
Completely Incomprehensive 
Adapter) chippene, som der fin¬ 
des to af: CIAA og CIAB (se fig.1). 
Transmissionen af data foregår 
via Port B i CIAA (CIAA-PRB). 
Først skal vi dog vælge om vi vil 
sende eller modtage data, hvilket 
gøres ved at sætte Data Direction 
Register for Port B (CIAA-DDRB) 
til hhv. output eller input. Da vi 


vil sende data til printeren, sætter 
vi Port B til output. Når det er gjort 
sender vi den første byte til CIAA- 
PRB. Da printeren er en langsom 
sag i forhold til computeren, må 
vi vente på at printeren sender et 
acknowledge signal tilbage. Når 
vi modtager dette acknowledge 
signal, som sætter bit 4 i Interrupt 
Control Register (CIAA-ICR), kan 
vi sende den næste byte til CIAA- 
PRB. Hvis printerbufferen er fyldt 
sættes bit 0 i CIAB-PRA, og vi må 
så vente på at den slettes igen. 
Ligeledes må vi tage højde for at 
vi løber tør for papir (bit 1 i CIAB- 


PRA) eller om printeren sættes 
Off-line (bit 2 i CIAB-PRA). De 
fleste printere begynder først at 
skrive teksten ud, når vi senderet 
Line Feed ($0A). Ud over tekst 
kan vi også sende styrekoder. Se 
i din egen printer manual for 
nærmere information om sty¬ 
rekoderne. I programmet (fig.2) 
skal du bare inkludere dem i 
teksten. Hvis du f.eks. har en Star 
LC-10 (som jeg) kan du få dob¬ 
belt så store bogstaver ved at 
skrive: "tekst: dc.b 27,119,1,'Her 
er teksten', 10". Husk at de forskel- 
I ige styrekoder ikke er ens for al le 
printere, så hvis du vil lave et 
kommercielt program, så undlad 
styrekoder eller brug operativsy¬ 
stemets printer device. # 


FIC.1 


lea 

CIAA,a3 




lea 

custom,a5 


C/AA Base: 

SBFE00I 

move.w 

#$7fff,intreq(a5) 

;slet interrupt requests 

CIAB Base: 

$BFD000 

move.w 

#$0008, intena(a5) 

;undertryk Ievel2 interrupt 



move.b 

#$7f,$d00(a3) 

;slet CIAA interrupts 

Offset Register Description 

move.b 

#%10010000,$d00(a3) ;sæt FLC interrupt 



move.b 

#$ff,$300(a3) 

;port B = output 

$000 PRA 

Port A 

lea 

tekst, aO 

;start på tekst 

$100 PRB 

Port B 

lea 

CIAA,a3 


$200 DDRA 

Data Direction Register A 

lea 

CIAB,a4 


$300 DDRB 

Data Direction Register B 

move.w 

#tekst_size,d7 

;størrelsen af teksten 

$400 TALO 

Timer A low byte 

bsr 

sendjt 

;send tekst til parallel porten 

$500 TAHI 

Timer A high byte 

exit: 



$600 TBLO 

Timer B low byte 

move.w 

#$7fff,intreq(a5) 

;slet interrupt requests 

$700 TB Hl 

Timer B high byte 

move.w 

#$8008, intena(a5) 

;tillad Ievel2 interrupts 

$800 

Event low byte (bit 0-7) 

move.b 

#$7f,$d00(a3) 

;slet CIAA interrupts 

$900 

Event med. byte (bit 8-15) 

move.b 

#%10001111,$d00(a3) ;sæt SP/ALRM/TB/TA int 

$A00 

Event high byte (bit 16-23) 

jsr 

Permit(a6) 

;start multitasking igen 

$B00 

not used 

move.l 

oldsp,sp 

;hent den gemte stackpointer 

$C00 SDR 

Seriel Data Register 

moveq 

ttO,dO 


$D00 ICR 

Interrupt Control Register 

rts 



$E00 CRA 

Control Register A 

;— d7 = størrelse af tekst 

— aO = tekst 

$F00 CRB 

Control Register B 

a3 = $bfe001 (CIAA base) 

— a4 = SbfdOOO (CIAB base) 



send_byte: 



FIG.2 


move.b 

(a4),d4 

;læs CIAB port A 



btst 

tt2,d4 

;On linef 

;— Send en tekst til printeren 

bne.s 

exit 


;— Bjørn Moos - 22.08.89 

btst 

#1,d4 

;Paper Outf 



bne.s 

exit 


execbase 

= 4 

btst 

tt0,d4 

;Busyf (buffer fullf) 

Forbid 

= -132 

bne.s 

send_byte 


Permit 

= -138 

next_data: 



custom 

= $dff000 

btst 

tt4,$d00(a3) 

;Ready to next dataf 

intena 

= $9a 

bne.s 

next_data 


intreq 

= $9c 

move.b 

d0,$100(a3) 

;byte til CIAA port B 

CIAA 

= $bfe001 

send_it: 



CIAB 

= $bfd000 

move.b 

(a0)+,d0 

;hent næste bogstav 



dbra 

d7,send_byte 

;tekst slutf 

main: 


rts 



move.l 

sp,oldsp ;gem stackpointer 

oldsp: 

dc.l 0 


move.l 

execbase. w,a6 ;hent execbase 

tekst: 

dc. b 'Goddag printer', 10 

jsr 

Forbid(a6) ;stop multitasking 

tekst_size 

= *-tekst 
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Amiga Action 





• BILLIGE 
JULEGAVER 

Her sidst på året, skal man som sædvanlig ud og købe en masse 
julegaver, og i mange butikker, har man udsalg på årets restlagre. Man 
kan altså erhverve sig adskillige spændende titler for næsten ingen 
penge, men hvad er egentlig værd at gå efter ? 

Man kan næsten altid finde origi¬ 


nale spil, der måske ikke lige har 
et fancy navn fra en film, men 
alligevel mange gange er endnu 
bedre end konverteringer, fordi 
de som regel er meget mere gen¬ 
nemtænkte. En af de mest po¬ 
pulære genrer er skydespil, hvor 
det gælder om at udrydde så 
mange fjender som muligt, før de 
udrydder dig. Her har vi Menace 
og Biood Money fra Psygnonsis, 
som primært bygger på den meget 
flotte og detaljerede grafik. Der er 
også Denaris fra tyske Rainbow 
Arts, som virkelig blev anset for 
revolutionerende da det kom frem, 
da alt i spi I let bevæger sig helt glat 
(50 gange i sekundet). Fra Image 
Works er der Xenon II - Mega- 
blast, som er fortsættelsen til 
Xenon, der var en kæmpe succes. 
2'eren er også nogenlunde 
udmærket, og kan da roligt købes. 
Endelig er der Silkworm, der i 
mod sætningtildeandre skydespil, 
foregår nede på jorden. Her styrer 
man en helikopter og en jeep, 
som kan blive udstyret med en 
masse frygtelige våben. Er man 
lidt mere fredelig af natur, har 
Anco udgivet Kick-Off, et fodbold¬ 
spi I der i sensommeren var meget 
populært. Rick Dangerous fra 
Firebird er også meget udford¬ 
rende for den indre side af hove¬ 
det, krydret med flot grafik og 
action. Vil man have karatespil, 
kan International Karate Plus (IK+) 
anbefales. Sidst er der Power- 
drome fra Electronic Arts, hvor 
man flyver om kap med andre 
rumskibe, i nogle forskellige 
baner. Det har også været et godt 
år for dansk spiludvikling. Sword 
of Sodan, som er et grafisk im¬ 
ponerende spil, har vundet megen 
ære og berømmelse i både ind og 
udland. Hybriserikke bare endnu 
et skydespil, men faktisk et af de 
bedste til dato. Det nyeste danske 
spi I hedder Datastorm, og er egent¬ 
lig ikke særligt godt, men der er jo 
dem der ligefrem samler på na¬ 
tionale titler. 


Tænk dig om + 

Er man ikke interesseret i at sidde 
med joysticket konstant, er der 
selvfølgelig også kommet flere 
eventyr/strategi spil. Populousfra 
Electronic Arts blev af mange 
udnævnt til at være årets bedste 
spil. Her får man nemlig chancen 
for at spille Gud. Et andet meget 
populært strategispil, er SimCity, 
hvor ikke kommer lige så højt op 
i graderne, da du 'bare' er 
borgmester. Af direkte eventyr er 
der Deja Vu II fra Mindscape, der 
selvfølgelig er efterfølgeren til den 
kendte Deja Vu. Fra Lucasfilm 
Games er der Zak Mckracken, 
som blev intet mindre end en lan¬ 
deplage blandt computerejere. 
Som sædvanlig har Sierra On- 
Line sendt adskillige spil på 
markedet, og der ikke et eneste af 
dem, der ikke er værd at spille. 
Hvadenten man vælger Leisure 
Suit Larry, Kings Quest, Space 
Quest, Police Quest eller Man¬ 
hunter New York, er men sikker 
på at få fuld valuta ^under¬ 
holdning) for pengene. Man kan 
selvfølgelig også få adskillige 
flyvesimulatorer, og 2 specielt 
berømte er Battlehawks 1942 fra 
Lucasfilm Games, samt Elite fra 


Telecomsoft.( Læs mere om fly¬ 
simulatorer på side 66-67.) 

Bogen, filmen og spillet 

Mange gange kan man blive fo¬ 
ranlediget til at købe et spil, hvis 
titel man kender fra en bog eller 
en film. Desværre er det bare de 
færreste licenser der er værd at 
spille, så pas på når du vælger. 
Arkademaski ne konverteri ngerer 
nok den slags spil, der bliver 
allerdårligst. Først er der R-Type 
som er et skydespil af meget høj 
kvalitet. Så er der Super Hang- 
On, som er et meget hurtigt mo¬ 
torcykelspil. Dragons Lair kom¬ 
mer fra den originale arkade¬ 
maskine, der byggede på en 
Compact Disc med tegnefilm. 
Opration Wolf var Oceans store 
julehit sidste vinter, og er stadig et 
lækkert spil, som desuden bliver 
fulgt op af Operation Thunder- 
bolt hertil jul (se vores julekonkur¬ 
rence). Space Harrier er et 3-di- 
mensionelt spil, med masser af 
hurtig grafik, og New Zealand 
Story er meget anti-voldeligt, da 
man styrer en lille fugl med store 
sko. Out Run er nok det mest 
kendte bilspil nogensinde, og 
selvom det ikke er så godt som 

Batman 


arkademaskinen, kan man alli¬ 
gevel godt bruge nogle juledage 
på det. Som sagt bliver der også 
lavet spil over film, og her kan det 
være ganske svært at opretholde 
stemningen fra filmen. Vil man 
absolut have et film-spil, kan 
License to Kill fra Domark anbe¬ 
fales. Det er et af de eneste James 
Bond spil der virkelig er værd at 
spille. Indiana jones fra US Gold 
og Lucasfilm er anmeldt i dette 
nummer, og som du vil kunne 
læse, er eventyr-versionen den 
absolut bedste. Endelig har Ocean 
udgivet hele 2 Batman spil, hvor 
det første hed Batman - The Caped 
Crusader, og var et arkade-ad- 
venture. Det nye spil hedder 
Batman - The Movie, og er et 
rendyrket actionspil, med mange 
flotte scener. Absolut det bedste 
af de to. 

Husk det nu 

Skal du ud og købe julegaver, vil 
jeg anbefale dig at du tager denne 
side med i byen. Endelig har vi jo 
også en del af spillene i vores 
Mega-Miga Marked midt i bladet, 
hvor du kan finde dem til helt 
specielle tilbudspriser. 

Glædelig spille-jul ! 



Sword o f Sodan 
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Af Emil Hahn Pedersen 

Her kommer kulminationen på den senere tids 
massive Batfeber, nemlig computerspillet Batman 
- The movie. Om det lever op til dine forventnin¬ 
ger, finder du af ved at læse videre. 


Nytænkning 



Spillet fylder to disketter og 
kommer sammen med en ma¬ 
nual bestående af et sammen¬ 
foldet stykke papir. Kort sagt ikke 
nogen enestående præsentation. 
Dette er dog heller ikke det 
væsentlige, idet spillet er den 
bedste konvertering fra film jeg 
længe har set. 

Faktisk er det lykkedes pro¬ 
grammørerne at fange stemnin¬ 
gen fra filmen. Dette skyldes, at 
de forskellige levels, der er fem i 
alt, er opbygget på en sådan måde, 
at de følger filmens handling, og 
de udgør således fem små 
selvstændige spil. Dog er ikke 
den store forskel rent grafisk 
mellem disse niveauer, men mere 
om det senere. 

Lad spillet begynde 

Vi starter på Axis' kemiske fabrik, 
hvor jack Napier (senere jokeren) 
er brudt ind med sine forbry¬ 
dervenner. 

Her er spillet opbygget som et 
godt gammeldags platformspil, 
dog med den forskel, at du ikke 
hopper fra sted til sted, men i 
stedet svinger dig i dit batreb. 
Grafikken er her som i resten af 
spillet rigtig god, man genkender 
faktisk personer fra filmen. 

Din opgave er at kæmpe dig vej 
gennem fabrikken inden for en 
given tidsramme, således at du til 
slut når at smide jack Napier ned 
i en syrebeholder, og således 
skaber jokeren. 

Dermed har du grundlaget for 
resten af spillet. 

På skærmen ses et lille udsnit af 
spillearealet, der scroller ganske 
blødt i den retning, du bevæger 
joysticket. 

Undervejs støder du ind i diverse 
velanimerede forbryderiske 
håndlangere. For at gennemføre 
dette niveau kræves en del øvelse 
med batrebet, men når du først 
mestrer det, vil du nyde at lade 
dig dumpe ned bag en modstan¬ 
der og fyre et batsymbol i nakken 
på ham. 


Herefter bliver du placeret i 
Gotham City's gader, hvor du 
inden for en tidsramme skal gen¬ 
nemføre en given strækning. 
Denne del minder en hel del om 
et traditionelt bilspil, blot med 
den forskel at der øverst i skærmen 
er placeret en pil, der angiver i 
hvilken retning, du skal køre. 
Grafikken er særdeles flot og 
bevæger sig hurtigt og flydende. 
Dog ville jeg ønske, at der var 
mere variation i husene, der farer 
forbi i vejsiden (de er alle ens). 
Men okay, det betyder intet for 
'gameplayet',dererfremragende. 
Det interessante ved denne del er, 
at man pludseligskal drejetil højre 
eller venstre, alt efter pilens an¬ 
visninger. Dette gøres ved at holde 
øje med gadehjørner, og i rette 
øjeblik skyde et batreb med en 
krog for enden ud, således at det 
får fat i en lygtepæl, og Batmo¬ 
bilen kan dreje om hjørnet. 
Denne sekvens er særdeles 
lækkert udført og tilføjer et glimt 
af fornyelse. Dét er noget, man 
ellers godt kan savne i forbindelse 
med et spil som dette. 

Brug den indvendige 
side 

Vi er nu nået til det punkt i filmen, 
hvor jokeren har forgiftet en række 
dagligvarer. 

Den slags kan du som Batman 
ikke acceptere, og du benytter 
derfor din supercomputer til at 
analysere en række forskellige 
produkter. 

Dette virker umiddelbart som 
spillets svageste del, hvilket det 
rent teknisk også er. Men til forskel 
fra de øvrige niveauer, kræver 
dette lidt hjernearbejde; dog ikke 
mere end, at vi alle kan være med. 
Man tager sit joystick og peger på 
det produkt, man ønsker at ana¬ 
lysere, og efter tre forsøg fortæl ler 
computeren hvilke af de valgte 
produkter, der er forgiftede. Det 
er så op til dig at sortere de forgif¬ 


tede fra, således at du, forhåbent¬ 
lig, til sidst står med tre forgiftede 
produkter. 

Flight 749-BAT 

Husker du den scene i filmen, 
hvor Jokeren skyder Batflyet ned 
med en pistol på en meter? Her er 
vi nåettilnu,dog med den forskel, 
at du ikke bliver udsat for be¬ 
skydning. 

Din opgave er nemlig at kappe 
linerne til de giftholdige balloner 
og på den måde redde byen fra en 
grufuld død. 

Denne del indeholder ligeledes 
fremragende grafik. Men ligner 
dog niveau 2 til forveksling, blot 
med den forskel, at du flyver, og 
husene i vejkanten er anderledes 
tegnet. 

Meningen er at flyve mod de bi ler, 
der holder ballonerne, uden at 
ramme såvel bal Ion som bil. Dette 


er temmeligt svært på grund af 
hyppige sving samt bakker, og 
det kræver en del øvelse. 

The end 

Til sidst bliver du placeret i 
Gotham City's katedral, hvor du 
ved hjælp af dine batsymboler og 
batreb skal kæmpe dig vej til 
toppen, hvor jokeren er ved at 
undslippe pr. helikopter. Den 
eneste forskel mellem niveau 1 
ogdetteergrafikken. Selve game- 
playet er identisk. 

Meget atmosfærisk 

Sammenfattende kan siges, at 
spillet som helhed er suverænt. 
Måden, hvorpå man har opdelt i 
en række små selvstændige spil, 
er med til at skabe en afvekslende 
atmosfære, der gør, at man kom¬ 
mer tilbage til dette spil igen og 
igen. • 


Udvikler:. 


Import:. 


Telefon:. 

.86 19 32 44 

Pris:. 

.395,- 


Grafik:. 

.90% 

Lyd:.. 

.75% 

Præsentation:. 

.50% 

Fængslende:. 

.85% 

Spilbarhed:. 

.85% 

Helhedsindtryk:. 

. 90 % 
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BEACH VOLLEY 



Af Klaus Henning Sørensen 

På et tidspunkt, hvor 
sommeren er fortrængt 
af fremstormende 
influenzaepidemier, 
har Ocean valgt at give 
os sand mellem tæerne 
med Beach Volley. 

Man har set fodboldspil, hock¬ 
eyspil, basketballspil, rugbyspil, 
baseballspil og klaverspil, og så 
det er vel også på tide, at der er 
nogen, der tager Volleyball un¬ 
der kærlig behandling, så det har 
Ocean gjort. Resultatet er blevet 
Beach Volley, den eneste form 
for strandsport du garanteret ikke 
bliver solskoldet af. Beach Volley 
foregår på en bane, der er ca. 2 
skærmbredder lang (av, den var 
svær!) og en skærmhøjde bred 
(ja, se på billedet). På dettestykke 
pixelunderlag løber 4 spillere, 2 
på hvert hold, mere eller mindre 
kontrolleret rundt. 

Hvis man spiller to, er fidusen 
med spillet at vinde så mange 
kampe som muligt, computeren 
holder regnskab og den kan ikke 
bestikkes (men stikket kan godt 
rykkes ud). Hvis du vælger at 
spille mod computeren, står du 
overfor I idt af en udfordring: Rejs 
verden rundt og bank din Amiga 
sønder og sammen i Volleyball. 
Der er nemlig flere forskellige 
baner i Beach Volley, og man 
starter med en i London, fortsætter 
til New York osv. osv., i hver by 
skal man banke computeren og 
man har kun et forsøg (undtagen 
i London selvfølgelig). Det skulle 
vel ikke være nødvendigt at sige, 
at computeren bliver skrappere 
jo længere man når frem i spillet, 
og det er ikke fordi den er nogen 
svækling i London, det tog mig en 
times ihærdigt spil bare at over¬ 
leve de par minutter en kamp 
maksimalt må vare, og så tabte 
jeg alligevel. 

Selvkontrol 

Som sagt er der to spillere på 
hvert hold, den ene kontrolleres 
naturligvis af dig, mens den an¬ 
den gør sit bedste for at løbe i 
position og spille bolden videre 
til dig, men det hårde arbejde 
med at få bolden væltet over nettet 


lader han dig om. Så snart serven 
er gået (der er 7 varianter) er 
spillet igang. At få kontrol over 
den første bold er ikke noget 
problem, computeren er så ven¬ 
lig at vise dig hvor bolden vil 
lande, så det er bare med at stille 
sig op på det sted og være klar på 
fireknappen. Du har dog ikke 
nogen kontrol over hvordin spiller 
fyrer bolden hen, han spiller den 
bare videretil din medspiller uden 
at du kan gøre noget ved det. Nu 
fungerer medspilleren som 
"løfter" og lægger bolden op til 
smash (fint!), så er dig der skal 
sørge for nærkontakt af 3. grad 
mellem din håndflade og bolden. 
Du kan selvfølgelig også bare 
lempe bolden forsigtigt over nettet 
med underarmene, men det er 
der ikke meget sjov ved, den slags 
returneringer samler computeren 
op. Hver gang!. Smash er et ka¬ 
pitel for sig, der er 8 varianter 
(skud mod forskellige dele af 
banen) og det er i høj grad et 
spørgsmål om timing, vær på det 
rette sted til rette tid. Problemet 
er, at hopper man op efter bolden 
for sent, kan man ikke nå den 
(surt!), men hopper man i god tid, 
har modstanderen oceaner af tid 
til at blokere din smash, og så får 
man ikke meget ud af den. Det 
samme gælder selvfølgelig også 
når du selv skal blokere en smash, 


rette sted og tid. At man så også 
skal have et vågent øje med hvor 
modstanderens anden spiller 
render rundteret ekstra krydderi, 
så man skal faktisk tænke sig lidt 
om når man placerer sig og 
smasher, og det gør spillet 
sværere, men også mere fængs¬ 
lende. 

Bare bryster 

Grafikken i Beach Volley er både 
god og dårlig. Den erdårligfordi 
det er tydeligt, at vi snakker 16 
farvers STgrafik (hurtig konverte¬ 
ring = hurtige penge). På den 
positive side tæller så, at den er 
godt tegnet og der er masser af 
den. Der er gjort meget ud af at 
have mange forskellige baner og 


animerede sekvenser når man 
rejser fra by til by (en god de¬ 
talje!). Specielt imponerende er 
en pige i London, der lufter sit 
ene bryst, men Beach Volley er 
jo også et fransk program. Lyden 
er også god, den består afen stan¬ 
dard melodi under spillet, der 
erstattes af en rockmelodi når 
tiden er ved at løbe ud. Der¬ 
udover har vi samplede fløjt, 
klapsalver, dunk ogandre effekter 
som alle "er godt samplede". Fint 
er det også at hver by har sin egen 
melodi når man ankommer til 
den, London lægger hårdt ud med 
en funky version af Twist'n'Shout. 
Når alt kommer til at, kan Ocean 
jo godt lave gode spil! O 


Udvikler:.Ocean 

Import:.PCS 

Telefon:.02117711 

Pris:.449,- 


Grafik:.80% 

Lyd:.85% 

Præsentation:.85% 

Fængslende:.85% 

Spilbarhed:.85% 

Helhedsindtryk:. 85% 
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Amiga Action 


STRIDER 

Af Niels Lassen 

Bortset fra Red Heat er der ikke nogle spil hvor 
du tager kontrol over en russer.... Ikke før nu 
ihvertfald. Strider fra U.S. Gold fejrer glasnost og 
perestrojka på en helt speciel måde.... 



Strider er endnu et spil, der er 
taget fra en spillemaskine med 
samme navn, lavet af Capcom. 
U.S. Gold lavede sidste år en 
meget stor multi-million aftale 
med de japanske arcade-gigan- 
ter, der gav U.S. Gold ret til at 
lave hjemmecomputer versio¬ 
nerne af de populære maskiner. 
Indtil videre har vi set op til flere 
spil i forbindelse med denne af¬ 
tale: Last Duel, Street Fighter, 
Thunderblade samt et par stykker 
mere. Fælles for alle titlerne er, at 
de har været af meget tvivlsom 
kvalitet, som alligevel har solgt 
godt på grund af et heftigt reklame 
budget. 

Strider er lavet af Tiertex Software 
- et meget lille udviklingshold 
som består af to programmører; 
elektro-ingeniør Donald 
Campbell og fysiker john Prince. 
Tiertex's sidste projekt var Indi- 
ana jones and the Last Crusade - 
The Action Game, som mildest 
talt var elendig lavet - en opfat¬ 
telse som enddog også blev delt 
af Lucasfilm Games selv. Men 
man siger jo at selv en gammel 
hund kan lære nye tricks, og 
Strider er da også en klar forbed¬ 
ring i forhold til Tiertex's andre 
titler. 

Over stok og sten 

Plottet i Strider udspilles i det 
herrens år 2048, hvor en russisk 
diktator er kommet til magten. 
Navnet på denne uhyrlige 
skabning er Lord Eurasia, og fra 
pålidelig kilde fortælles der at 
han IKKE er i familie med Stalin! 
Strider er en enorm bøf med atle¬ 
tiske evner, der kan få Carl Lewis 
til at ligne en skovsnegl. Strider er 
en meget fredselskende sympa¬ 
tiskperson, som nyder at være fri. 
Han bliver derfor meget sur da 
diktatoren kommer til magten og 
så finder han sit lasersværd frem 
med henblik på at udslette den 
onde diktator. Det er her du 
kommer ind i billedet: Du skal 
kæmpediggennem fem omgange 




for til sidst at møde diktatoren 
selv. Du begynder i Moskva, hvor 
første omgang udspilles på hus¬ 
tagene inde i byen. Når du kom¬ 
mer ud af byen - h vi I ket kræver at 
du er MEGET god - kommer du 
ud på de russiske sletter, hvor du 
i slutningen møder en enorm 
gorilla, der fylder halvdelen af 
skærmen og dækker den anden 
halvdel med kanonkugler! Skulle 
du være mirakuløs heldig eller 
god, kommer du videre til tredie 
omgang hvor du skal legeTarzan. 
Handlingen er nemlig henlagt til 
en jungle (i Sovjet!?) der byder på 
alt, lige fra vilde kvinder til pirat¬ 
fisk. Level fire foregår inde i en 
kampstation og endelig i sidste 
omgang kommer du over til Lord 
Eurasias base, som ender i et møde 
med diktatoren. 

Alt i alt 

Strider byder ikke på de helt vildt 
avancerede nyskabelser; spillet 
er rimelig flot, dog bevæger 
grafikken sig alt for langsomt. Det 
er specielt galt når du hopper, 


hvor nemt det kan tage 3-5 sekun¬ 
der før du lander igen. Endvidere 
har Tiertex ikke helt fundet ud af, 
hvordan man går op af en 
skråning. Strider hopper op af 
bakkerne med bøjede ben, hvilket 
ser meget underligt ud! Lyden er 
et pænt stykke over middel, 
bortset fra den samplede stemme, 
der kommer imddelbart før du 


går i gang (det lyder værre end i 
Forgotten Worlds!). Strider bliver 
nok I idt ensform igt efter et stykke 
tid, men hvis du vil have et ac¬ 
tion-spil, der er nemt at gå til og 
fængslende med det samme, er 
Strider en udmærket investering. 


Udvikler:.U.S. Gold 

Import: .Supersoft 

Telefon:.86 193244 

Pris:.395,- 


Grafik:.75% 

Lyd:.75% 

Præsentation:.40% 

Spilbarhed:.75% 

Fængslende:.75% 

Helhedsindtryk:. 70 % 
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Sensommer og efterår 
har været præget af flere 
store film. Vi har set 
James Bond, Batman og 
Indiana Jones i flotte 
amerikanske produk¬ 
tioner, præget af im¬ 
ponerende special ef- 
fects til at understøtte 
vores heltes charme og 
maskuline styrke. På side 
61 kunne du læse en 
anmeldelse af Batman, 
men på disse sider gælder 
det altså de 2 Indiana 
Jones spil. 

Du kunne måske nok undre dig 
lidt over, hvorfor der er 2 Indy 
spil, men forklaringen er den, at 
Indiana )ones er så stor en kom¬ 
merciel succes, at Lucasfilm 
Games så muligheder i at tjene 
dobbelt så meget, ved at udgive 
BÅDE et actionspil og et even¬ 
tyrspil. 

Nu er Lucasfilm jo i forvejen kendt 
for deres eventyr 'Zak MacK- 
racken' og 'Maniae Mansion', så 
det er vel meget naturligt at selv 
ønskede at lave den eventyrlige 
del af pixel-lndy. Actionspillet 
derimod, overlod de til engelske 
US Gold, som har fået vredet et 
noget tvivlsomt spil ud af det, 
som der for mange firmaer ville 
være en ønske-licens. 

The Action Game 

Da US Gold fik lov til at lavet 
actionspillet over Indy, har de 
uden tvivl lagt hovedet godt i 
blød for at udforme et rimeligt 
storyboard. Det er så blevet til 6 
baner, alle byggende på hver sin 
scene af filmen. Du starter med at 
have rollen som unge Indy, der 


skal redde korset fra Coronado, 
der ender i vild skattejagt på et 
cirkustog. Så kommer du til Ve¬ 
nedig hvor du skal overleve rotte¬ 
angreb i kloakerne, for at nå til 
Brunwald slottet. Her venter der 
dig en oplevelse uden lige, idet 
den vel kendte f i I mscene hvor I ndy 
er UDEN på slottet med sin pisk, 
er oversat til en farlig action¬ 
sekvens. Nu skal du så ud af 
Tyskland i den store Zeppeliner 
(luftskib), og her støder Indy 
selvfølgelig også ind i problemer. 
Spillet ender i det gamle tempel, 
hvor du bliver udsat for livsfarlige 
fælder og tidspres (Indy's far er jo 
døende, husker man nok). 

Grafik, lyd og program¬ 
mering 

Så meget for selve handlingen. 
Hvordan er spillet egentlig udført? 
Der er jo gerne 3 hovedkriterier 
man lægger vægt på, og det er 
Grafik, Musik og Spilbarhed. For 
at starte med grafikken, kan den 
ikke få andet end pæne karakterer. 


Pæne farver, rimeligt flotte ani¬ 
mationer og i det hele taget den 
rigtige atmosfære. I bunden af 
skærmen er der hele tiden nogle 
indikatorer der viser hvor meget 
energi du har tilbage, samt hvilke 
objekter du har på dig. Derudover 
kan man (hvis man har tid) 'nyde' 
et digitialiseret billede af Harri- 
son Ford, med den velkendte 


Fedora hat. 

Lyden inkluderer selvfølgelig det 
velkendte tema, som har gået 
igen fra film til film. På Amiga'en 
kan man faktisk også udmærket 
genkende det, men alle instru¬ 
menter lyder bogstaveligt talt som 
om de var forkølede. Dvs. at 
musikken er underlig hul og 
halvflad . Lydeffekter skorter det 
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ikke på, de er til en vis grad også 
velplacerede og ordenligt sam- 
plede. Altså ikke noget der sætter 
nye grænser, men absolut heller 
ikke hverken malplacerede eller 
direkte irriterende. 

Men grafik og lyd kan jo som 
bekendt i kke udgøre et spi I alene, 
så lidt programkode skal der 
selvfølgelig også til. Her er det 
netop at US Gold har haft lidt 
problemer, for selve styringen og 
spilkoden kan absolut ikke siges 
at være'god nok'. Når Indygårpå 
forskellige niveauer og klatrer fra 
reb til reb, er man tit ude for en 
elendig kollisions-test. Adskillige 
gange kan man falde ned på 
underlige steder, og når program¬ 
met så også er halvdårligt pro¬ 
grammeret mht. til scroll, ja så 
kan man hurtigt blive lidt mis¬ 
modig over de 395 gode kroner, 
man godt kunne føle at man havde 
investeret lidt forkert. 

Læs videre 

Der er nok mange der alligevel 
ikke kan lade være med at spille 
Indiana jones, for når alt kommer 
til alt, så ER det jo en licens. Men 
inden man farer ud og investerer 
i et spil med helten over alle 
helte, bør man lige læse den 
efterfølgende anmeldelse af even¬ 
tyrspillet om Indiana jones. Her 
er der nemlig tale om en helt 
anden kvalitet. 

Det sidste korstog 

Som før nævnt, er det Lucasfilm 
Games selv der har stået for even¬ 
tyrspillet om Indiana Jones, og i 
modsætning til US Gold, er de 
sluppet mere end almindeligt 
heldigt fra det. Der er ikke megen 
tvivl om at Danmark er et 
udpræget 'actionspil land', men 
læsalligevel om detteeventyr, da 
det bliver bedømt som suverænt 
(i ordets bedste forstand). 

Detaljer 

Efter at Infocom er gået mere el ler 
mindre i opløsning, er der kun 1 
stort ad ventu re-softwarehus til¬ 
bage, og det er Sierra On-Line. 
Lucasfilm Games har ikke udgivet 
så mange spi I, men de spi I de har, 
er til gengæld også rigtig gode. 
Deres velkendte ad venturesystem 
er nu blevet brugt på Indiana 
Jones, og med stor succes, må 
man erkende. 

Lige siden vi på redaktionen fik 
den første version af Indiana Jones 
- The Graphic Adventure, har jeg 


(redaktøren) spillet på Games 
Preview's PC'er. Allerede fra star¬ 
ten af stod det helt klart, at dette 
eventyrspil var lidt ud over det 
sædvanlige. Der er eet ord der 
kan beskrive hele forskellen 
mellem Lucasfilm / Sierra On- 
Line spil og andre eventyrspil, og 
det er DETALJER. 

Se filmen først 

Ikke nok med at Indiana Jones 
spillet er meget detaljeret, det er 
også stoppet med den velkendte 
Indy humor. Allerede når man 
starter med kopibeskyttelsen, der 
kræver at man 'oversætter' nogle 
gamle tegn for Marcus Brody, 
finder man i sin lommebog, 
Marion og Willie's (Indy's damer 
fra de 2 første film) telefonnumre 
pænt overstregede. I kirken/bib¬ 
lioteket i Venedig hænger der på 
væggene, en masse plader med 
citater fra forskel I ige berømte per¬ 
soner. Under Marco Polo står der, 
at han egentlig gerne ville bruge 
mere tid på dette flotte bibliotek, 
men i dag havde han lyst til 'chi- 
nese food'. Sådan fortsætter hele 
spillet igennem, og har man set 
filmen, vil man kunne nikke 
genkendende til mange af Indy's 
problemer og have nemmere ved 
at løse dem. 

En nydelse 

Ind imellem de scener du selv 
skal styre, er spillet krydret med 
små film-sekvenser der er taget 
direkte fra filmen. Det kunne 
måske nok synes at være den 
kedelige del af spillet, men tværti¬ 
mod. Disse små episoder hvor 
man kan læne sig tilbage, og nyde 
Indiana Jones i fuldt vigør på 
skærmen, uden at skulle styre 
nogetsomhelst, er med til at 
opbygge den rigtige Indiana Jones 
stemning, så man virkelig har mod 
på problemerne der altid følger 
bagefter. 

Julens bedste 

Har man været så uforskammet at 
få fat i en piratversion af Indiana 
Jones - The Graphic Adventure 
(ja, det er altså min mening om 
pirater), har man faktisk ingen 
chance for at genneføre spillet. 
Med i pakken kommer der nem¬ 
lig hele Henry Jones's dagbog, 
som er af vital betydning for flere 
scener i spillet. Og her er ikke tale 
om et lille sammenfoldet hæfte, 
men en regulær bog, med 
håndskrift, avis-udklip og pletter. 


En virkelig GUF detalje, der også 
må have kostet Lucasfilm en hel 
del kroner (dollars). 

Jag kan kun sige, at hvis man har 
bare den mindste interesse i at 
bruge den indvendige side af 
hovedet lidt, når man alligevel 
sidder en aften for Amiga'en, så 
er Indiana Jones - 
The Graphic Ad¬ 
venture julens ab¬ 
solut bedste even¬ 
tyrspil. Herervirke- 
lig tale om ikke 
bare et GODT 
eventyrspil, menen 
helhed og under¬ 
holdning, som 
meget sjældent ses 
inden for compu¬ 
terspil. Okay, jeg 

TIPSTIL INDY 


bruger mange flotte ord om Indy, 
men jeg lover at han er det værd. 
Du vil desuden kunne finde Indy 
og Batman i denne Måneds Mega- 
Miga Marked. 



Pa dit kontor pa universitet, SKAL du finde din fars dagbog. Tag alle 
breve og papirer pa dit skrivebord, og dagbogen vil komme til 
syne. I kirken i Venedig er der kun 1 rum, hvor der er 'værktøj' til 
at odelægge gulvet. Smadr den midterste flise, og kravl ned i hullet 
til kloakerne. 


Indiana Jones - 

The Action Game 

Udvikler :. 

.US Gold 

Importør :. 


Telefon :.. 

.02117711 & 06193244 

| Pris i .395,- | 

Grafik :.. 

.85% 

Lyd :. 

.65% 

Præsentation :. 

.75% 

Fængslende :... 

.65% 

Spilbarhed :. 

.50% 

Helhedsindtryk 

. 70 % 

Indiana Jones - 

The Graphic Adventure 

Udvikler:. 


Importør :. 


Telefon :. 

.02117711 & 06193244 

Pris :.. 


Grafik :. 

.75% 

Lyd :. 

.70% 

Præsentation :. 

.95% 

Fængslende :... 

.95% 

Spilbarhed :.... 

.90% 

Helhedsindtryk 

. 95 % 
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Feature 


HØJT AT 


FLYVE 


Af Bo Jørgensen 

Hangaren er kæmpestor. Det er svært at skelne væggene, hjørnerne 
og det enorme loft. Men ved nærmere eftersyn består hele den ene 
væg af et hav af kontrolpaneler, blinkende lamper og digitale målein¬ 
strumenter. 

En stor stålpladelift arbejder sig langsomt op i 8-9 meters højde. Med 
et metallisk smæld stopper den ved en afsats, hvor utydelige sig¬ 
naturer svagt blinker ud i den støvede hal. 

Hangarens førstesal er spækket med gamle, skrottede fly. Fly, der i 
tidernes morgen havde begejstret og imponeret alle. Nu forældet og 
glemt. 

Den store lift er på vej ned igen. Den arbejder sig langsomt og sikkert 
ned mod det hårde betongulv. Stopper til sidst og flugter endelig med 
gulvet. 

Høje stemmer afslører aktivitet. En port i hangarens langside svinger 
lydløst op. Tre mænd løber hurtigt over mod en stor skinnende F-16 
jager, som efter få sekunder langsomt triller ud i sollysets skær. To 
mænd står tilbage og betragter flyets hurtige og kontante manøvrer. 
De kigger sig om. Det er, som om de først nu får øje på de andre fly, 
der i lange rækker står flankeret i hallen. Fly af enhver slags - lige fra 
små enkeltmotorers til store Jumboer. 

Efter en kort diskussion løfter den ene opgivende armene og går hen 
til en kontrolpult, hvor han langsomt bladrer i et stort ringbind. Da 
han sætter bogen på plads igen, ses titlen tydeligt i lampens lys. 

•AMIGAEN SOM FLYSIMULATOR! 

Røde "SECRET" stemplede dokumenter er altid 
interessante. Derfor ku' jeg ikke lade være med at 
bladre lidt i bogen. 

Flight Simulator II, Jet, Falcon, Interceptor og F- 
16 Combat Pilot - jo, de var der alle sammen. En 
beskrivelse og vurdering af markedets flysimula¬ 
torer. Mit lille spionkamera klikkede lystigt, og 
efter et par minutter forlod jeg i hast HAN¬ 
GAREN. 

•Flight Simulator II 

Ovenstående er blot en lille historie om gamle, skrottede fly kontra de 
nye supermaskiner. 

Mange flysimulatorer ender på de støvede hylder, og det er ikke altid 
med rette. Selvfølgel ig bl iver programmørerne bedre og mere avanceret, 
men et program som Flight Simulator II er et tydeligt eksempel på, at 
de "gamle" også har deres berettigelse. 

Flight Sim. II er en "rigtig" simulator. Med to valgmuligheder m.h.t. 
flytype giver den et mangfoldigt billede af flyvningens kompleksitet. 
Den ene flytype er en enkeltmotors propeller - en Cessna 182. Den 
anden - en Gates Learjet 25G (et jetfly) - er mere sjov (og nemmere) end 
en egentlig realistisk simulator. 

Flight Sim. II kræver lige som alle andre simulatorer en masse tid. Der 
er rigtig meget at holde styr på. 



Wtlrfl U l A PfM« lf<| t« 


Battlehawks 1942 

Grafikken (på jorden) er rimelig og hele programmet er yderst profes¬ 
sionelt. 

Med 120 lufthavne spredt over fire områder, New York, Chicago, 
Seattle, Los Angeles og San Francisco er der rige muligheder for at øve 
landinger og starter på forskellige landingsbaner. 

Eller prøven tur til New York og se, hvordan Frihedsgudinden tager sig 
ud tætpå. Når alt dette er gennemlevet og manøvrerne indbygget i 
rygraden, er der også mulighed for et lille rask "World War I Ace". 
Men hvis hovedinteressen ligger i kampsituationer, er der andre 
simulationer, der langt overgår Flight Sim. II. 

Softwarehuset Sublogic har de seneste par år sendt flere SCENERY 
disketter på markedet. Så nu er det ikke kun USA, det gælder. 

Udvid horisonten og tag fx en tur til Japan eller Europa. Der er på 
nuværende tidspunkt ca. seks forskellige Scenery disketter. 

Den tilhørende manual samt de forskellige kort er meget udførlig og 
helt uundværlig. Alt ialt må det konstateres, at Flight Sim. II er et godt 
bud, hvis pengene skal bruges til noget seriøst, hvor der alligevel er 
mange timers underholdning. 

•JET 

Efter et par år med Flight Sim. II sendte Sublogic Jet på markedet. 
Programmet er baseret på IBM versionen med samme navn, som 
udkom i 1985. Amiga-versionen er dog noget forbedret, både med 
hensyn til grafik og hastighed. I Jet kan der vælges mellem en F-16 
Fighting Falcon eller en F-18 Hornet jet fighter. Disse maskiner har 
uhyre kræfter og er relative lette at flyve. 

Modstanderne er sovjetiske MiG-21 og MiG-23 jagere samt Kynda- 
klassens missilkrydsere. JET er lige som Flight Sim. II en yderst realistisk 
simulator. Der er rigtig meget at holde styr på, og det koster nogle crash, 
inden fornemmelsen sidder i fingrene. 

Der er også mulighed for multiplayer dogfight (2 Amiga'er koblet 
sammen). 
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F-16 er udstyret med den mest moderne teknik. HUD (Heads-Up- 
Display) giver mulighed for at se landskab og instrumentbræt samtidigt. 
Flere 3D vinduer, hvor synsfeltet kan vælges efter forgodtbefindende. 
Der er mulighed forat se fra cockpit, spot plane, kontroltårn, hel skærm 
og kort. Der kan zoomes ind og ud. 

Grafikken er fyldt vektorgrafik og rimelig flot uden at være alt for 
detaljeret. Lyden er god, men ret ensformig. Der er ikke det store udvalg 
af lyde. 

Folkene fra Sublogic kan deres kram. De har lavet en simulator, der 
med sin kompleksitet og realisme, kombineret med masser af action, 
endnu engang giver Amiga-folket sved på panden. 

• INTERCEPTOR 

Electronic Arts har nok sendt det mest underholdende stykke software 
på markedet (i hvertfald for dem, der elsker simulering godt krydret med 
action), med deres Interceptor. Efter min mening er der kun en 
flysimulering, der når op på siden af Interceptor, og det er den helt nye 
F-1 6 Combat Pilot.Interceptor har alt, hvad der kræves afen underhol¬ 
dende kampflysimulator. Flot grafik/lyd - masser af hurtig action - og 
flere forskellige missioner. 

For at komme videre i spillet kræves det, at man med succes gen¬ 
nemløber "og gemmer" de forskellige missioner. 

Har man først været alle disse missioner igennem, er det dog, lige som 
spillet mister ens interesse. En god idé var at udsende disketter med nye, 
spændende missioner. Ligesom det nu er gjort i Falcon. 

•FALCON 

Endnu en F-16 simulator. Denne gang fra Spectrum HoloByte. 

En flysimulator, hvor bagmændene (programmørerne) tydeligt nok har 
haft de grå celler i allerhøjeste gear. 

Flot, hurtig grafik, kombineret med masser af action, gør den til en klar 
konkurrent til ovennævnte programmer. 

Også Falcon er svær at styre. Men heldigvis kan man vælge at starte på 
det nemmeste level og senere, når tingene "kører!", flytte op i klassen 
for elitepiloter. 

Med tolv forskellige missioner skulle der være stof nok til mange nætter. 
Missionerne spænder meget bredt, ligefra Milk Run over Black Bandit 
til Grand Slam. De forskellige Ranks er afgørende for, hvor realistisk 
(svær) flyvningen er. Der kan vælges 10 forskellige ranks, spændende 
fra First Lieutnant til Colonel. 

The Black Box (kræver mindst 1 Mb) er en feature, som er helt unik for 
Falcon. Denne "flight recorder" optager alt, hvad der sker inden for et 
vist tidsrum. Det kan så senere "afspilles", og man kan se, hvilke 
skæbnesvangre fejl, der blev begået undervejs. 

Fjenden er den sædvanlige, nemlig MiG-21 (russiske), som nok er den 
mest udbredte fighter i verden. 

Et godt råd : Når en mission er tilendebragt, så vend hurtigt tilbage til 
basen, men pas på MiG-21 'ere. Flyv lavt og hurtigt - med radaren på 
off for at undgå angribende MiG'er eller SA-2 misiler. 

• F-16 COMBAT PILOT 

Det sidste skud (missil) på stammen. Fra Digital Integration. Og måske 
nok det bedste, der endnu er kommet til Amiga'en. leg anmeldte det i 
sidste nr. af Amiga Interface og karaktererne røg helt i top. 

Derfor, hvis du går og tænker på at købe en flysimulator, hvor alt 
(næsten) går op i en højere enhed, kan jeg kun anbefale F-16 Combat 
Pilot. Men tro nu ikke, at den er nemmere end de andre flysimulatorer 
- bestemt ikke. Der går mange timer (dage) med læsning af manual, 
øvelser i starter og landinger, forskellige luftkampe og måske (efter 
nogle måneder) den store finale, Operation Conquest. 

Men alle de andre missioner skal være klaret først. 

Starten foregår i Crew Room, hvor der kan vælges missioner - demon¬ 
strationer - valg af ammunition - kort - hangar - logdisk - etc. 

Fjenden er også her russiske jagere i form af MiG-27, MiG-29 og MiG- 
31. Udstyret med alskens "legetøj". Det er dem, det gælder. I hvert fald 
nårdet drejer sigom luften. Men pas på! Fjenderne lurer også på jorden, 
så - keep cool, fly low and hit hard. 


•FLIGHT PATH 747 

Flight path 747 var egentlig ret underholdende, da den for 5-6 år siden 
dukkede op til C-64'eren. 

Den er nu blevet konverteret til Amiga'en, og den ligner stort set C-64 
versionen. 

Men Flight Path 747 er ikke fulgt med tiden. En simulator, hvor det 
KUN drejer sig om at starte og lande, er en dødssejler. Derfor glem alt 
om den, den er sat på hylden. Det skulle da lige være for dem, der 
samler på gamle flysimulatorer. Pas på, den støver! 

• LANCASTER 

Der kommer stadig nye flysimulatorer frem på markedet, jeg har - her 
lige før deadline - set Lancaster, et nyt spil/sim. fra CRL. 

Her er det ikke så meget flyvningen, der er sat i højsædet. Det gælder 
først og fremmest om at skyde så meget ned, som overhovedet muligt. 
Vælg hvilken plads du vil have i flyet (3 muligheder) - flyv over kanalen 
og drop de dødbringende bomber på udvalgte steder. Det er grundsub¬ 
stansen i dette nye spil/sim. fra CRL. 9 
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Engang for 
længe siden ... 

Af Niels Lassen 

Nogle af de første spil der kom til Amiga'en var eventyr-spil. 

Siden da er der sket mange ting i eventyrets udvikling, og Al vil nu se på de bed¬ 
ste af de bedste samt et eksklusivt kik ind i den eventyrlige fremtid. 


Før vi går i gang med udvælgelsen, 
er det nødvendigt at se på, hvilke 
under-kategorier, der er i even¬ 
tyr-verdenen. Det er nemlig ikke 
længere så simpelt, at et eventyr 
er en skærm fyldt op med tekst, 
som vi kender fra de gode, gamle 
Infocom eventyr. I dag vil 
brugerne have mere, og det får 
de! 


Computer-eventyret fik sin debut 
i 1978 med lanceringen af Zork- 
trilogien, som siges at have solgt 
over 1 million eksemplarer til 
dato. Med Zork-trilogien var fir¬ 
maet Infocom etableret, og der er 
i dag over 25 af deres tekst-even¬ 
tyr på markedet. 

Mens 8-bit maskinerne domi¬ 
nerede computer-markedet, var 


det ikke nemt at lave de helt store 
forbedringer på det traditionelle 
eventyr. Rollespillene fik deres 
debut og blev sidenhen en suc¬ 
ces, ikke mindst på grund af Ul- 
tima serien fra Origin Systems og 
Bards Tale serien fra Interplay 
Productions. Men alt dette er dyb 
fortid, og i dag sidder vi med et 
dyr, der kan frembringe 4096 
farver på skærmen og stereolyd - 
med andre ord en Amiga. 

Amiga-ventures 

En af de mange fordele ved Ami¬ 
ga'en er, at der er en mus med 
som standard udstyr. Det gør, at 
software-producenterne kan tage 
det for givet, at køberen har en 
mus, hvilket gør det muligt at lave 
spil som Deja Vu, Zak McKraken 
ogCronoQuest, blot for at nævne 
noglefå. Deteraltså ikke længere 
nødvendigt at være god til engelsk 
for at spille eventyr, hvilket til¬ 
trækker en helt ny gruppe men¬ 
nesker; mennesker der tidligere 
har spillet rollespil og arcade-ad- 
ventures, hvor det heller ikke er 
nødvendigt at bruge tastaturet. 

På Amiga'en er det også blevet 
muligt at konvertere Sierra On- 
Lines PC-eventyr, som desværre 
har forfærdelig grim, firkantet og 
langsom grafik. Og jeg siger 
desværre, fordi spillene i sig selv 
er af utrolig høj kvalitet - specielt 
titlerne "Leisure Suit Larry" og 
"Goldrush". Sierra On-Line har 
selv åbnet øjnene for grafik¬ 
problemet, og en af deres næste 
titler, Leisure Suit Larry III (to'eren 
kommer snart til Amiga). Larry III 


har - efter det vi har set grafik i 
samme klasse som Lucasfilm 
Games spillene Zak McKraken 
og Indiana )ones III - The Adven¬ 
ture (se anmeldelse andetsteds i 
bladet). 

Det er netop mellem Lucasfilm 
Games og Sierra On-Line slaget 
skal kæmpes. Magnetic Scrolls 
har vi ikke hørt fra i lang tid, og 
med mindre de udskifter deres 
"gammeldags" bruger-interface, 
med et lokationsbillede, et par 
pu I l-down menuer og el lers tekst 
for resten af pengene, bliver de 
ikke nogen værdig konkurrent til 
de ovenstående softwarehuse. 
Infocom har også set tendensen i 
eventyr-udviklingen, hvilket i 
første omgang medførte grafik i 
deres eventyr ")ourney " og ti I dels 
også i "Zork Zero" samt "Sho- 
gu n". Mest overraskende var deres 
rollespil "Battletech", som fuld¬ 
stændig sagde farvel til tekst¬ 
eventyret. Disse spil reddede 
desværre i kke Infocom fra at bl i ve 
lukket ned og flyttet over til 
Mediagenics hovedkontor på den 
amerikanske vestkyst. Infocom 
har gennem flere år været ejet af 
Mediagenic, men Infocom har 
altid arbejdet for sig selv. Flytnin¬ 
gen gjorde, at næsten alle In- 
focoms forfattere forlod firmaet, 
og Infocoms skæbne er idag et 
stort spørgsmålstegn. 

Rollespil 

Som sagt tidligere er rollespil 
blevet en utrolig stor succes. Ul- 

Fortsættes side 92 
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HI' FI 


edste 


fA VER^IbE O lvd 


P8 - Soundsampler er en enhed som kan få din 
Amiga til at ligne en stereo-båndoptager. Du kan 
indspille musik, lyde og tale. Ved editering på 
skærmen kan du ændre lyden til hvad du ønsker 
i dine spil, programmer, musik jingler, musikmix 
eller reklameindslag. 


SP8-STEREO 

SOUNDSAMPLER 

• Med op til 110 KHz samplerate. 

• Hi-Fi lyd 0-14,4 KHz 

• Kompatibel med alle Amiga-modeller 

• Kompatibel med alt software 

• Stereo/mono software omskiftning 

• Bruger kun parallel port. 

• Seriel port fri til f.eks. MIDI. 

• Sikringskredslob på dataudgange. 

• Variable indgange fra mikrofon til Line. 

• DC Koblet, kan bruges til DC målinger. 

• Belaster ikke Amiga'en. 

• Incl. ekstern stremforsyning 

• incl. helt nyt fuld-editeringssoftware. 

• Dansk manual 

• Dansk kvalitetsprodukt 


31 47 46 14 
Leverer også til forhandlere 



AMIGATIPS 


HAR TIPPET EN 13’ER - KAN DU? 

Dansk program med dansk manual, meget let at anvende, 

100% grafisk brugerinterface (menustyring) 

Systemdatabase til lagring af nye systemer (80 medfølger). 
Kombinering (fletning) af systemer uanset systemtyper. 
Garantidatabase samt lynhurtig beregning af nye garantier. 
Procenttipning med mange frasorteringskriterier. 

Mulighed for at tilføje matematiske præmiers placering. 

Database med danske og engelske tipskampe. 

Beregning af u-række på baggrund af tidligere kampe. 
Tipsregnskab med automatisk opdatering. 

Kører på alle Amigaer. Kan installeres på harddisk. 

Pris kr. 995.- incl. moms. 


^BECh^8^ERUI^/^D^^EKNii< 
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Test 


Et spark i r.. 

Af Bjørn Moos 


/"Åhhh nej, endnu en assembler" var min 
første tanke, da jeg så Kick-ass fra Maxon. Med 
det antal af assemblere til Amiga idag, skal man 
kunne tilbyde noget helt specielt, for at få pro¬ 
grammører til at skifte assembler. Og hvad har 
Kick-ass så at tilbyde? 


Kick-ass ligner Seka meget i 
opbygningen, og det er også pro¬ 
grammørens mål at Kick-ass skal 
være en afløser for Seka. Der er 
en monitor del og en editor del, 
som man skifter mellem med 
<ESC>. Der er menuer, som er 
tilgængelige fra både monitor og 
editor delen. Punkterne i menu¬ 
erne svarer meget godt overens 
med de kommandoer, der er 
tilrådelighed i monitor delen, men 
der er dog flere kommandoer i 
monitor delen end i menuerne. 
Monitor delen fungerer lige som i 
Seka, eller for den sags skyld som 
enhver anden maskinkodemoni¬ 
tor. Her indtaster man en kom¬ 
mando på en kommandolinie. Af 
kommandoer kan jeg i flæng 
nævne: L - load, S - save, WAAVI7 
WBAVM-writehhv.ascii, linkfile, 
block og memory, F - find, A - 
assemble, D - disassmble, ? - 
calculator, I - options og Q - quit. 
Editor delen er blevet forbedret 
lidt i forhold til Seka's editor 
(hvilket ikke er særligt svært). Det 
er en fullscreen editor. Som før 
nævnt behøver du ikke at forlade 
editoren for f.eks. at assemblere 
eller gemme din sourcekode. Til 
de fleste punkter på menuerne 
findes der shortcuts (dvs. i stedet 
for at bruge musen til at udvælge 
et menupunkt, kan du bruge en 
tastatur kombination, f.eks. kan 
du trykke <AMIGA>+<a> for at 
assemblere). Selve scrollningen 
af teksten er lige så elendig som i 
Seka, og kunne være lavet bedre 
i Basic. Hvis du kunne overleve 
Seka'ens editor, så overlever du 
sikkert også Kick-ass'. 

Kick-Ass optimerer 
dine programmer 

Det mest opsigtsvækkende ved 
Kick-ass er, at den har direkte. 


delvis assemblering ved indtast¬ 
ning. Dette har tre helt klare for¬ 
dele. For det første betyder det en 
lynhurtig assemblering, da pro¬ 
grammet jo er delvist assembleret 
i forvejen. For det andet fylder 
sourcekode meget mindre på 
disketten. Hvis vi f.eks. kigger på 
'MOVE.W' instruktionen, så vil 
den fylde 6 bytes i de almindelige 
sourcekoder, men kun 2 byte i 
Kick-ass' sourcekoder. For det 
tredje fortages der en direkte 
syntaxcheck, hvilket sparer dig 
for mange ærgelser under assemb- 
leringen. I kølvandet af den di¬ 
rekte, delvise assembleri ng følger 
muligheden for at bruge forkor¬ 
telserfor nogle af instruktionerne, 
f.eks. bliver 'm' oversat til 
'MOVE.W' og 'a.P eller 'al' til 
'ADD.L' lige så snart du hartrykket 
på <RETURN>. Sourcekoden 
indeholder ikkedisse forkortelser, 
da de bliver direkte, delvist as¬ 
sembleret, og det der bliver skre¬ 
vet ud på skærmen er en disas- 
semblering af den delvist assem- 
blerede sourcekode. Forkortels¬ 
erne bl iver altså kun brugt som en 
hjælp ved indtastningen. 
Menupunktet 'Preferences/Opti- 
mize' er specielt interessant. Du 
kan her vælge hvad der skal op¬ 
timeres: Branch, quick, PC.rel 
eller Adrl 6. Det er sourcekoden 
der bliver optimeret, hvilket har 
den fordel, at hvis du har valgt at 
optimere alle branches til short 
branches (med.s), så kan du ændre 
enkelte branches tilbage til en 
almindelig branch. Dette er ikke 
muligt hvis det er objektkoden 
der bliver optimeret. En smart 
detalje i Kick-ass er at man kan 
selv vælge om PC-relativ kode 
skal udskrives som standarden 
(label(PQ) eller som en syntax 
som programmøren selv har fun¬ 



det på (label.p). 

Ingen makro 

Inde fra Kick-ass kan du assem¬ 
blere og køre dine programmer. 
Skal du have dine programmer til 
at køre fra CLI, så skal du gemme 
den objektkode, som bliver gen¬ 
ereret ved assembleri ngen, og 
derefter linke den fra CLI med 
'BLink', som følger med Kick-ass. 
Derved kan du koble flere ob¬ 
jektkoder sammen. 

Nu er det ikke kun lutter lagkage 
med Kick-ass. Til trods for 
lynhurtig assemblering, direkte 
syntaxcheck, optimering osv., så 
mangler Kick-ass et par meget 
vigtige ting, som gør det umuligt 
at arbejde seriøst. Først og 
fremmest er Kick-ass ingen ma- 
kroasembler!!! Man kan altså ikke 
definere makro'er. Uden makro'er 
kunne vi lige så godt skrive vores 
programmer direkte i en mc- 
monitor. 

Indbygget fejl 

Det er vi rkel igt svagt af Maxon, at 
udgive en assembler uden ma¬ 
kro'er. Selv hvis assembleren 
havde indbygget talegenken¬ 
delse, så jeg 
bare kunne 
remse mine pro¬ 
grammer op, så 
vil jegend ikke i 
mine vildeste 
drømme pro¬ 
grammere uden 
makro'er. Efter 
labels er mak¬ 
ro'er det vigtig¬ 
ste hjælpemid¬ 
del for alle se¬ 
riøse assembler- 
programmører 
(seriøs betyder i 
denne forbindelse ikke tekstbe¬ 
handling, spreadsheet osv). Li¬ 
gesom der ikke er makro'er, så er 
der heller ikke andre vigtige as- 
semblerdirektiver, såsom 'condi- 
tional assembly', 'section' og 
'repeat'. Debugger er der ikke 
meget af. Man kan starte sine 
programmer og selvom menuen 
indeholder et punkt, der hedder 
'Debug/Trace' så er det endnu 


ikke implementeret. Oven i alt 
det sure kommer så, at manualen 
er på tysk, og den bliver ifølge 
den danske importør ikke oversat 
foreløbig. 

Kick-ass er et program med mange 
gode ideer, men desværre overgår 
ulemperne fordelene. Kick-ass må 
nok nærmest betegnes som et 
stykke legetøj, og til en pris af kr. 
445 kan du sikkert finde bedre 
underholdning i flere spil. Rent 
personligt bryder jeg mig ikkeom 
ideen om direkte, delvis assem¬ 
blering. I stedet for burde det 
indtastede blive oversat ti I tokens 
(som det sker i bl.a. Basic). Dette 
medfører alle fordelene med 
lynhurtig assemblering ogdirekte 
syntaxcheck, og eliminerer 
problemerne med fejl med 
indtastning af endnu ukendte 
labelsogmuliggørmacro'er. Kick- 
ass virker som om at det er blevet 
smidt ud på markedet uden at 
være finpudset. Hvisdu har nogle 
Seka-sourcekoder skal de først 
oversættes af et converterpro- 
gram, og det indeholder endda 
fejl. I en 'readme' tekst gør pro¬ 
grammøren opmærksom på 
denne fej I, og dette er blot med ti I 
at underbygge min førnævnte 
påstand. Hvis programmøren var 
klar over fejlen hvorfor rettede 
han den så ikke? Dårligt. 


Importør: 

Maxon Scandinavia 
Montanagade 29E 
8000 Århus C 
86 20 13 88 
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KICK-ED 

Af Bjørn Moos 

/Kick Ed er en lynhurtig editor, der er lavet for 
at tilfredsstille programmørers, og helt specielt 
C-programmørers, behov for at kunne indtaste 
deres programmer. 


Kick Ed startes fra CLI ved at skrive 
KICK eventuelt efterfulgt af 
navnene på de tekster man ønsker 
at editere, samt en eventuel de¬ 
fault tabulering. Programmet fore¬ 
tager en såkaldt "Autodetach", 
hvilket vil sige, at det starter en 
task til sig selv, og giver kontrol¬ 
len af den task som den blev 
startet fra, tilbage til CLI (fuld¬ 
stændig som hvis du havde skre¬ 
vet RUN KICK). 

Øverste linie på skærmen er 
statuslinien. Her står hvilken af 
de ti mulige tekster man arbejder 
med og dennes navn. Desuden 
står der hvilken linie og kolonne 
man befinder sig i. Hvis nogle af 
funktionerne har en meddelse 
eller kræver ekstra input, vil det 
komme frem i statuslinien. 

Brugerkomfort 

Noget af det første man lægger 
mærke til ved Kick Ed, er dens 
utrolighøjehastighed. Nårteksten 
scrolles, ligegyldig i hvilken 
retning, så sker det meget hurtigt, 
og desuden er det synkroniseret 
med skærmen, så teksten ikke 
ha kker når der scrol les. Tastaturets 
repeat funktion er ligeledes 
speedet gevaldigt op. Dethardog 
den ulempe, at hvis du f.eks. 
holder <DEL>-tasten nede, så 
bliver det meste af din linie ædt 
inden du nårat reagere. Heldigvis 
er der sat en usynlig stopklods ind 
i begyndelsen af hver linie, så 
hvis katten har sat sig på <DEL>- 
tasten, så mister du kun en linie. 
Der mul igt at arbejde med op ti I ti 
tekster på samme tid. Ved at trykke 
på <CTRL> og en af funktionstas¬ 
terne kan man springe mellem 
teksterne. Dette er en hurtig og 
meget behagelig måde at skifte 
mellem dine tekster. <CTRL>- 
tasten er den vigtigste tast, da den 
bruges til at aktivere alle 
funktioner i Kick Ed (i de fleste 


tilfælde kan <AMIGA> bruges i 
stedet for <CTRL>). Der er altså 
ingen menuer i Kick Ed, hvilket er 
meget irriterende, hvis man har 
vænnet sig til det brugerkomfort 
som Amiga'ens operativsystem 
tilbyder, som i øvrigt er relativt 
enkelt at implementere. Kick Ed 
burde efter min mening have 
menuer, og man kunne så bruge 
<CTRL>-tasten som shortcut til 
funktionerne. Det er egenti igt lidt 
underligt at der ikke er nogle 
menuer, da man under alle om¬ 
stændigheder kommer ti I at bruge 
musen til Load og Save re- 
questerne. 

Overskuelig 

Ved at trykke på <HELP> får man 
en oversigt over funktionerne i 
Kick Ed - meget brugevenligt, men 
også nødvendig når der ikke er 


menuer. <CTRL> og O (Open 
File), W (Write File), N (Name & 
Save) og M (Merge File) bruges til 
al kommunikation mellem pro¬ 
grammet og eksterne enheder 
(disk, harddisk, printer m.m.). Hvis 
man vil hente en tekst fra 
disketten, så trykker man <CTRL> 
og O, og straks bliver man præsen¬ 
teret for en Load Requester, hvor 
man enten kan vælge en tekst 
med tastaturet eller med musen. 
Herfra er det også muligt at hente 
tekster fra ram-disk, harddisk eller 
andre diskettestationer. Re- 
questeren for Write File, Merge 
File og Name & Save svarer fuld¬ 
stændig overens med den for 
Open File, blot er overskriften 
ændret. Requesteren kan 
desværre ikke flyttes rundt på 
skærmen, men det er det eneste 
negative jeg kunne finde om 
Requesteren. Den er meget over¬ 
skuelig og virker som den skal. 

Klamme Tuborg 

Kick Ed har de mest basale editer¬ 
ingsfunktioner, men Search og 
Search & Replace fortjener at blive 
nævnt, da de udføres med en 
utrolig høj hastighed. Desuden er 
der specielle funktioner som 
"ASCII input", "Undo" og "C- 
verify". Den sidstnævnte er spe¬ 
cielt beregnet til C-programmører. 
Alle paranteser (de runde, de 
kantede og de væltede tu- 


borgklammer) testes for 
samhørende parenteser og lige¬ 
ledes undersøges om anførsel¬ 
stegn (" og ') har et tilsvarende 
anførselstegn. Et ubetinget plus 
for C-programmører, der nær¬ 
mest drukner i paranteser. Tabu¬ 
leringen er ligeledes værd at 
nævne. Hvis man henter et C- 
program med ".c" prefixet, sættes 
tabulatoren automatisk til 3, og 
hvis man henter assembler-pro- 
gram med ".asm" prefixet, sættes 
tabulatoren til 8. 

Et godt valg 

Kick Ed er uden tvivl en god edi¬ 
tor, men den kommer ikke helt 
op på siden af Cygnus Ed Profes¬ 
sional, som foruden nogle meget 
omfattende menuer også er 
fremtidssikret med dens "Dos/ 
Arexx Interface', Billedligt set er 
Kick Ed et mellemstort slagskib, 
men det har ikke samme ildkraft 
som flagskibet Cygnus Ed Profes¬ 
sional. Endeligmå vi ikkeglemme 
prisen. Hvor Cygnus Ed Profes¬ 
sional koster en tusindlap, der 
koster Kick Ed kun kr. 245 hos 
den danske importør Maxon 
Scandinavia. Hvis du er C-pro- 
grammør og godt kan undvære 
menuer, så er Kick Ed et godt 
valg. • 
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DE GODE 


GAMLE DAGE 

Af Hans F. Olsen 

Boston Computer Museum er det eneste com¬ 
puter-museum i hele verdenen. Det befinder sig 
midt i Boston, nærmere betegnet ved havnen 
(Boston Harbor). Boston Computer Museum er et 
af de steder, man er forsigtig med at sætte 
fødderne i. Jeg mener, det er jo ikke hver dag, 
man finder et computer-museum, eller hva' ??... 
Nå, men efter at have fået oplyst, at denne 
seværdighed befandt sig på femte og sjette sal, 
begav jeg mig med den gennemsigtige elevator op 
til sjette sal. 

Boston Computer Museum har eksisteret siden 1982. Det har en 
størrelse på 53.000 fod, og bliver besøgt af 100.000 mennesker årligt. 
Der er 6 store haller, hver med forskellige former for nye og gamle 
computere, samt et par vældig søde robotter. Min nysgerrighed 
afslørede, at der er 1.350 forskellige maskiner og robotter, 1.000 
fotografier og billeder, 200 videobånd og ca. 40 film. Det må da siges 
at være en hel del, når man tager i betragtning, at Boston Computer 
Museum blev oprettet i 82. 

•Fremtidens familie 

Hvis man aldrig har mødt en lyslevende, to meter høj robot før, får man 
chancen, så snart man går ind i den første hal. Her ser man straks to 
meget flotte robotter (MAX og IGOR), som står og bevæger sig. De 
befinder sig bag en glasmontre, som foresti I ler en operationsstue. MAX 
og IGOR står og betragter deres nyfødte Baby-BOT!. Baby-BOT ligger 
på en operationsseng, med et klæde over sig, så man ikke kan se, om 
det er en dreng eller pige!. Her står de så ellers bare hele dagen og 
betragter deres Baby-BOT. 

Længere nede i hallen finder man en syngende computer. Det er en 
IBM AT maskine, med masser af ekstra lyd udstyr. Da jeg nærmede mig 
den, skreg den med en rungende dyb stemme "HEEEELLLLOOOO, 
come over and talk to mel". Jeg blev selvfølgelig dybt forbavset første 
gang, men da jeg fandt ud af, at det var det samme den sang om og om 
igen, blev jeg mere rolig. Jeg må indrømme, at det første gang virkede 
helt 100% som om, at det var et menneske, der sang. 

•Mekanisk eller elektronisk ? 

Blandt en hel masse små robot-opfindelser fik jeg øje på en APPLE 
MAC, som stod og spillede musik. Der var sat en synthesizer og 
MEGET store højtalere til, og musikken, den spillede, var afskyelig. Jeg 
nærmede mig den, og til min forbavselse opdagede jeg, at tangenterne 
på den tilsluttede synthesizer bevægede sig! Ovenpå var tastaturet fra 
selve MAC'en, og ved siden af var en monitor. Jeg blev nysgerrig og 
læste på et vægskilt, at det var MAC'en SELV(!) der komponerede 
musikken, som den spillede!. Så var der ikke noget at sige til, at den 
var afskyelig. 

•Tusinde stykker 

På et tidspunkt blev jeg træt af at traske rundt, så jeg ville have en lille 
pause. Jeg fik øje på en ARCADE MASKINE!. HVAD??? tænkte jeg, er 
dette en arcade hal eller et museum. Nå, men det var en af disse 




Robolterne Max og Igor foran deres Baby-Bot 


hersens maskiner, man kan sidde ned i, så jeg satte mig. Arcade 
maski nen var fra ATARI, og det var et slags racerspi I. Jeg tog fat om rattet 
og drejede nøglen om. Der var faktisk en tændingsnøgle. Så skete det 
ellers bare!. Jeg bevægede mig i en utrolig fart op og ned af en eller 
anden slags rutschebane, med fodgængere(!) og generende biler. 
Grafikken var så realistisk, at det bare skal ses, før man tror det. 
Hastigheden og selve spillet er det bedste, jeg har prøvet længe inden 
for arcade spil. Når du forlader maskinen, føler du dig som om, at 500 
heste lige har trampet dit hovede i tusinde stykker. Det var bare noget, 
der rykkede!. Spillet hedder'HARD DRIVER', og hvis du støder på det 
en dag, ER du ADVARET!. 

•Gå din vej 

Efter den hårde køretur i arcade maskinen fik jeg øje på en telefonboks! 
Det var da mærkeligt, tænkte jeg. Tænk at placere en telefonboks i 
hjørnet af et computer museum. Uden på boksen stod DIRECTION 
ASSISTANT. Jeg blev nysgerrig og gik ind i telefonboksen. Inde i 
boksen varen lille monitor og et kort over Boston. Der var også en liste 
med nogle koder for de forskellige vejnavne. Jeg løftede røret, og en 
stemme sagde "Hello, l'm your direction assistant. Where would you 
like to go today!!". Jeg var dybt målløs og troede, at der var en mand 
et eller andet sted som gjorde grin med mig. Nej, der var ingen. Jeg 
indtastede nummerkoden foren vej ved navn Congress Street. Derefter 
spurgte stemmen om, hvor jeg befandt mig henne. Jeg indtastede 
koden for Boston Computer Museum. Derefter blev der på monitoren 
lavet et kort over Boston by. Alle mulige veje fra computer museet til 
Congress Street blev tegnet på monitoren i en uhyggelig fart. Så blev 
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alle de indtegnede veje slettet igen, bortset fra en - den korteste! Så 
fortalte stemmen mig på flydende engelsk, hvor jeg skulle dreje til 
henholdsvis højre og venstre. Den fortalte mig endda om myldretid¬ 
erne og trafikken, så jeg kunne finde det rette tidspunkt at tage til 
Congress Street på. jeg var vildt målløs, jeg var snart forberedt på det 
værste, så jeg gik ind i en ny hal. 

• Fluen 

Denne hal var i virkeligheden ikke nogen hal, men en minibiograf. 
Her kørte nogle film om computeranimation, så jeg satte mig tilrette. 
Hvis nogen af jer har set computeranimationen med en flue fra TV2, 
så ved I, hvad jeg snakker om. De film, der blev vist, var bare SÅ flotte, 
at man troede, det var rigtig film. jeg så en 3-4 stykker, og gik så videre. 

•30 cm Al-skribent 

Pludselig fik jeg øje på en måtte med 2 aftegnede fødder. På en væg 
ved siden af varet målerbånd ophængt, og jeg grublede over, hvad det 
mon var. Jeg placerede mig på fødderne, der var aftegnet på måtten, 
og piudsel ig sagde en computerstemme. "Piease don't move, I wiII try 
to measure your height". Jeg var målløs. Den målte min højde 100% 
korrekt. Jeg var blevet legesyg, så jeg prøvede at hoppe op og ned 
medens den målte min højde. Jeg fik svaret - 30 cm! Jeg var færdig af 
grin, og skyndte mig videre. 

•Minderne har vi da lov at ha' 

Jeg traskede rundt, og pludselig så jeg en ... gæt ... Jeg fik øje på en 
Commodore PET maskine. Jeg var dybt rørt. Jeg har ikke set en sådan 
maskine i mange, MANGE år, så jeg SKULLE lige røre ved den. Rundt 
omkring på væggene hang store 
flotte plakater med beskrivelser af 
forskellige RAM typer, ROM typer 
osv. osv. Jeg fik øje på en lille 
Fraktal afdeling. Her blev gener¬ 
eret og vist fraktaler i alle former 
og størrelser. De fleste af 
maskinerne her var APPLE, men 

der stod da også en . 

Commodore 64! JUHUUUU, jeg 
havde sådan på fornemmelsen af, 
at jeg ville finde en 64'er et eller 
andet sted, og her var den!. Der 
var ingen, der benyttede den, så 
jeg prøvede straks at genopfriske 
mine gamle dage som 64'er ejer. 

Det eneste jeg kunne huske var 
POKE 53280,0 - så jeg gik hastigt 
videre da yderligere eksperimen¬ 
ter alle viste sig at være SYNTAX 
ERROR's. 

•Robotterne gik amok 

Jeg gik ind i en hal, hvor der var 
fyldt med store maskiner, el ler skal 
jeg hellere sige robotter. Der var 
ingen af dem, der bevægede sig - 
troede jeg. Pludselig begyndte det 
hele at gå amok. Alle robotterne 
sagde nogle mærkelige lyde, og 
de begyndte at arbejde. Hvad de 
sådan helt nøjagtigt lavede, fandt 
jeg aldrig ud af, men interessant 
var det. Det lavede et forfærdelig 
spektakel, så jeg besluttede mig 
for at give de ca. 30 arbejdsivrige 
robotter fred, og gik videre. 

•Sælg din mor 

Jeg fik øje på et meget specielt 


billede, som hang og dinglede. Det var et 3D billede, som hang i to 
snore midt ude i hallen. Det var dog en besynderlig ting, tænkte jeg 
og kikkede ind i det. Det var som en drøm. Man blev nærmest kastet 
afsted i en anden verden, det var bare så flot. Det føltes som om, at man 
bevægede sig mindst lige så hurtigt, som den tidligere beskrevet 
arcade maskine fra Atari. Men det var jo et billede, og det vardet, som 
gjorde det så helt fantastisk utroligt. Man fløj i en anden verden, en 
verden fyldt med en slags skovområde. Skal ses!. Det var bare så 
realistisk. Det, der overraskede mig mest, var antallet af bitplaner som 
dette bi Ilede havde - 128(!!!!!). Jeg vil le have købt det, men det var ikke 
til salg. Der findes kun dette ene eksemplar i hele verdenen, men tro 
mig, du ville sælge din mor for at få fat i det billede! Sådan. 

• Direkte fornærmende 

Jeg måtte nærmest flå mig selv væk fra denne fantasiverden, men det 
lykkedes mig at komme videre. Jeg var næsten passeret forbi en 
monitor, der stod og spillede musik. Jeg fik et glimt af musikprogram¬ 
met på skærmen, hvor var det nu, jeg havde set det før? Jeg ledte efter 
tastaturet, men det var gemt væk bag en slags væg. Jamen, det var jo 
AEGIS SONIX! Det var sørme en Amiga, der stod og spillede musik. 
Jeg var ret imponeret over at finde en Amiga på et computer museum. 
Ved nærmere undersøgelse viste det sigat være en A2000, der lavede 
lyden. Den lød kort og godt af H... til. Fornærmet traskede jeg videre. 

• Intelligent robot 

Hvad var nu det? En slags robotarm, der stod og fiskede nogle små 
bogstaver op fra en stor kasse! Jeg fik øje på en computer, og det gik 
op for mig, at det man indtastede på monitoren, ville robotarmen 
skrive med træklodser. Jeg skrev Amiga Hans på monitoren, og 
robotarmen begyndte at rode i kassen med bogstaver. Den opstillede 
bogstaverne foran mig, så jeg kunne læse, hvad der stod. Det gik ret 
langsomt, og den kunne ikke stave, for der stod AmigO HANS. Jeg ville 
have brokket mig til den, men pludselig fjernede robot-armen 'O' 
bogstavet fra Amigo, og rettede det til et 'A'. Hvad F... Den kunne også 
rette sine egne fejl, jeg var chokeret. 

•Computeren fra månen 

Jeg kom ind i en hal uden larmende robotter og syngende computere. 
I stedet var en lang række glasmontre opstillet med gamle hulkort¬ 
maskiner og gamle computerbøger fra 1950-60'erne. Det begyndte 
endelig at ligne et computer museum. Her var beskrivelser om, 
hvordan en transistor virker, og hvordan den blev opfundet. Her var 
billeder fra datidens computerlaboratorier og -fabrikker. Ja, her var 
faktisk alt, hvad min far beskæftigede sig med som ung. Lad os blive 
lidt ved det gamle. 

Man kunne også stifte bekendtskab med verdens største computer, en 
AN/FSQ-7 computer fra 1958. Denne computer fyldte 4 etager den¬ 
gang, men der er kun nogle få dele af den på museet. Den blev brugt 
af det amerikanske luftvåben til at overvåge skyerne for fjendtlige fly. 
Og hold nu godt fast, den var lavet af bl.a. 25.000 vacuum rør! Og det 
utrolige ved det er, at den blev brugt indtil 1983! 

Man kunne også lære alt om Saymour Cray og hans supercomputere. 
Der var både film og plakater med information omkring CRAY 
maskinerne. Der var også dele af computeren, som APOLLO havde 
med sigud i rummet i 60'erne. Man kunne også lave sine egne hulkort 
på en IBM 1401, og der var mulighed for at lege med en UNIVAC 1. 
Jeg kunne skrive en hel bog om disse gamle maskiner, men så skulle 
bladet udvides en del! (pjat med dig, red!). 

•Vi anbefaler 

Det var, kort og godt, et udsnit af, hvad man kan opleve i Boston 
Computer Museum. Her er alt fra computernes fødsel og op til idag. 
Kommer du forbi Boston af en eller anden grund, grib chancen, kik 
ind. Oplevelsen er guld værd!. 

Adressen er: 



Måle-højde maskinen 
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Kvalitetsdisketter på 
tilbud: 


BASF 574 " DSDD 80,- 
BASF 372° DSDD 157,- 
BASF 574 " DSHD 145,- 
BASF 372 " DSHD 305,- 


Ved køb af 2 ks. 
medfølger 1 stk 90 min. 
BASF kassettebånd. 


demotilbud 

AMIGA 

2000 


m./1084 

Farvemonitor, 3 V 2 " 
diskdrev, 1 Mb RAM. 
Som nye. 1 års 
garanti. 

Demomodeller kan 
afhentes 


kr. 12.000,- 


Priser incl. moms, ab 
lager. 


Ring og hør nærmere. 
Ring hurtigt. Der er kun 
få stk. Alle priser er 
netto kontant, incl. 
moms, ab lager. 


COMAL fås nu til AMIGA sammen med en 239 sider 

logisk og grundig dansk manual for 995,- incl. moms. 

• Landets nemmeste og samtidig mest avancerede 
programmeringssprog. 

• Indeholder samme syntaks som i COMAL til Com- 
modore og UniComals PC-serie, så »gamle« 
COMAL-programmer kan tages med over på 
AMIGA'en uden større ændringer. 

• Mulighed for at opdele programmer i moduler 
(pakker). 

• Records, der er 100% kompatible med AMIGA'ens 
operativsystem. D.v.s. alle AMIGA'ens fantastiske 
faciliteter kan udnyttes. 

• Pointervariabler giver super-effektiv lagerudnyt¬ 
telse. 

• Som ekstra modul fåscompilertil 495,- incl. moms, 
for dem, der ønsker at sælge/distribuere sine pro¬ 
grammer. 



Se AMIGA-COMAL her i forretningen. 


GRAFFITIDtOA 

CHR. 8. VEJ 58 • 8600 SILKEBORG • TLF. 86 82 18 55 
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Julekonkurrence 



Velkommen til siderne, hvor du kan nyde dine 
ekstra julegaver. Vi har med lidt lykke og held fået 
sponsoreret præmier for 102.300 kr., som vi vil 
dele ud til dig og andre læsere. 


Bemærk, at præmierne i 1. pulje kun kan vindes af 
abonnenter. Det er ikke, fordi vi ikke kan lide 
vores løssalgskøbere, men som redaktøren skrev i 
lederen, er det meget vigtigt for Amiga Interface's 
fremtid at få så mange abonnenter som muligt 
inden nytår. Gevinsterne er hovedsagligt sponso¬ 
reret af danske forhandlere og importører, men 
også Electronic Arts har været meget generøse. I 
alt er der i 1. pulje på siderne 76-77 præmier for 
intet mindre 45.530 kr. 


2. puljen er fra engelske Ocean, som har været så 
flink at give T-Shirts, tekrus samt 70 af deres 
nyeste spil, som vi ikke engang har kunnet 
anmelde endnu. Side 78-79 repræsenterer en 
værdi af 32.530 kr., som kan vindes af alle læsere. 


Sidst, og egentlig også mindst, har vi 60 spil fra 
Psygnosis/Psyclapse i England. Der er både nye og 
gamle titler, men alle, der kender Psygnosis, ved at 
de kun laver kvalitetsspil. På side 80-81 kan du i 3. 
pulje vinde for 24.240 kr. 


Og hvordan deltager du så? Jo, du udfylder og 
indsender læserundersøgelsen på side 85-86, og 
du deltager dermed i de 3 lodtrækninger. Vi kan 
med alle disse præmier ikke tage højde for spe¬ 
cielle ønsker, så det bliver i sandhed en overras¬ 
kende julegave, du -måske- vil modtage i det nye 

o 

ar. 

Husk, at vi trækker lod 20. januar 1990, så vi må 
have din læserundersøgelse her på redaktionen 
senest denne dato. 























2 stk. Amiga 500 
fra Graffiti Data og 
Commodore Data 
(2x4995 kr.) 


1 stk. Amiga Comal fra Uni 
Coma! (995 kr.) 


GRAFFITIDKTA 

20 stk. Liminoise ( 11.900 kr.) 


10 stk. Termmator joystick fra 
Super Soft (995 kr.) 


LIMINOISE® 


20 stk. Turbo II joystick fra 
BMP Data (3980 kr.) 


BmP-OPiTPi 






























20 stk. The Untouchables (8980 kr.) 


10 stk. Operation Thunderbold (4490 


10 stk. tekrus (400 kr.) 
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Langt de fleste brugere af personlige computere, er 
mere eller mindre enige om at man får mest for 
pengene i en Amiga. Dermed er det ikke sagt at Atari 
og IBM brugere, er nødsaget til at afsværge deres 
maskine, men når det kommer til kreativ udfoldelse 
og arkadeundeholdning på den personlige com¬ 
puter, er der ingen der kan hamle op med Amiga ... 
og dog. Der går rygter om en ukendt supermaskine, 
som skulle overgå Amiga'en på næsten alle punkter 
- Al kigger nærmere på... 


ARCHIMEDES 


Det engelske national TV ønskede sig engang en computer. Men det 
skulle ikke være en hvilken som helst computer, næh den skulle 
skræddersyes til deres behov, så British Broadcasting Corporation 
(BBC) hyrede et nationalt computerforetagende til at udvikle deres 
maskine. Da Acorn var færdige med udviklingen, blev BBC compu¬ 
teren lanceret, bl.a. med verdens mest avancerede BASIC fortolker, 
som den dag idag, stadig huskes at mange. BBC computeren blev 
udvidet til BBC-B, den fik en lillebror kaldet Electron og det sidste skud 
på stammen var BBC Master. Sådan var BBC og ikke mindst Acorn, 
med i kampen om brugernes gunst i 70'erne og de tidlige 80'ere. Men 
i midten af 80'erne blev de nye 16-bits standarder en realitet, og Amiga 
og Atari sad pludselig med hele hjemmecomputer-markedet for sig 
selv. Se det var jo ikke ligefrem en udvikling der tillod Acorn og BBC, 
at sidde med hænderne i skødet, så da de første spinkle rygter om de 
nye maskiner dukkede op, begyndte de at planlægge og udvikle deres 
nye BBC maskine. Da den blev lanceret, var den mildest talt et flop af 
dimensioner, da prisen lå på det man normalt ville give for almindelig 
PC'er i 85-86. Nu skriver vi 1989, og 16-bits markedet domineres af 
IBM, Apple Macintosh, Commodore Amiga og Atari (i nævnte 
rækkefølge, hvis jeg ikke tager meget fejl). De japanske 16-bits 
spillekonsoller er kun lige ved at debutere, og BBC og Acorn lancerer 
nu deres vidundermaskine i en ny forklædning og næsten også med et 
nyt navn. Den nye Archimedes, bliver i de officielle brochurer ikke 
nævnt som Archimedes, men derimod som A3000, hvilket Amiga- 
ejere nok kan føle sig lidt ilde berørt ved, da den nye Amiga 3000 også 
vil blive kaldt A3000. Designet ligner vores velkendte A500(A'hvilket, 
A'hvad og A'hvorfor). )a, vi har altså en maskine der i udseendet er 
næsten identisk med den mindste Amiga, men bærer navnet fra den 
største Amiga. Man kunne mene at Acorn og BBC havde haft snuden 
lidt for langt fremme, men nok om det. Hovedsagen er at man nu kan 
købe den stærke Archimedes, for en pris der nærmer sig Amiga og 
Ataris. 

•Hvad ER Archimedes ? 



Hvis man spørger hvad Archimedes egentlig er, får man for det meste 
en masse tekniske specifikationer i hovedet. Det er ikke den ultimative 
video-computer, den geniale musik-computer, den suveræne tegne 
og animations-computer eller den imponerende Desktop Publishing 
computer. Hvad Archimedes derimod er, kan beskrives med 2 ord : 

Allerhe.hurtig ! Nu skal man lige forstå dette ret, for Achimedes, 

eller A3000 som den jo hedder, råder da overen imponerende grafik/ 
musik kapacitet, men computeren bygger mest på sin ARM. Ohhhh ... 
ARM betyder Acorn RISC Machine, og RISC betyder Reduced Instruc¬ 
tion Set Computer, hvilket altså er hovedprocessoren i A3000. Hvis 
nogen skulle være i tvivl, så ER den altså bedre end MC68000 som 


sidder i Amiga'en, hvis force så ligger i, at MC68000 er verdenskendt 
og meget populær, i modsætning til ARM, som kun sidder i A3000, og 
nok heller ikke vil komme så langt omkring. 

•Et det en computer for MIG ? 

Ikke nok med at A3000 har fået nyt design og næsten nyt navn, den har 
også skiftet målgruppe, og ganske drastisk endda. De 'gamle' maskiner 
var nemlig opbygget om en professionel PC'er, dvs. med computer og 
diskdrev i een kasse, og tastaturet for sig selv. Den nye A3000 har 
derimod med sit A500 lignende design, henvendt sig til en mere 
'useriøs' målgruppe. Der er ikke direkte tale om spillefreaks, men 
nærmere amatører eller måske semi-professionel le computer enthusi- 
aster, der nu skal have hele reklame-armen. Sammen med den 
drastiske pris-nedsætning, betyder det at Archimedes nu kan blive hver 
mandseje, hvilket selvfølgelig også gør sit til, at flere hobbybrugere, vil 
kunne begynde at kigge på maskinen, uden at blive frygteligt lemlæstet 
itegnebogen. Hvorvidt A3000 virkeliger computeren fordig, kommer 
altså nu kun an på hvad det egentlig er dur vil med den. Ønsker du at 
være kreativ i ordets bredeste forstand, får manen maskine der kandet 
hele, men som mangler den kraftige software-opbakning. Er det en 
kraftig regnemaskine, til ens egne programmer, det være sig enten 
professionelle eller eksperimenterende, har man her en computer, der 
kan opfylde selv de vanskeligste krav, både inden for compilere og 
hastighed, samt muligheder for grafisk præsentation af resultaterne. 

•Nemmere end Amiga 

A3000's brugerinterface, er opbygget meget lig Amiga'ens, da det 
trestår af en desktop-del og en kommando-del. Det er jo så dejlig 
velkendt, da Amiga'en jo som bekendt bygger på Workbench og CLI. 
Pudsigt nok kalder man det også CLI på Archimedes, men der kan 
selvfølgelig heller ikke være copyright på forkortelsen af Command 
Line Interpreter. Desktop delen syntes af være umiddelbar meget lig 
Apple Mac i ntosh. Am iga og Atari, hvi Iket hel ler ikke er så underl igt, da 
disse GEM systemer har vundet stor succes verden over. Den væsent¬ 
ligste forskel, er at de velkendte 'rullegardiner' i toppen af skærmen, 
simpelthen ikke er der. Derimod kan man placere sit 'rullegardin' 
hvorsomhelst på skærmen, da det fikst kommer til syne, lige meget 
hvor og hvornår man trykker på musens miderste knap. Det kræver 
selvfølgelig at der er et ikon under musen, men 'rullegardinet' eller 
rettere 'vinduet', er fyldt med de samme mus-aktiverende funktioner, 
som vi kender fra toppen af skærmen. Derudover er der altid en status 
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linie i bunden af skærmen, som indeholder forskellige symboler, der 
muliggør hurtig adgang til forskellige applikationer. Når man aktiverer 
et program, kan man nemlig få det lagt ned i RAM-disken, hvorefter det 
bliver repræsenteret med sit sædvanlige ikon, i den omtalte status linie. 
Herefter kan man så enten starte programmet, få informationer om det, 
eller evt. fjerne det igen. Mulighederne er uendelige, og ser man ikke 
rigtig noget, man som Amiga ejer kan blive grøn af misundelse over. 
Det gør man til gengæld i CLI'en, der må siges at være den mest 
avancerede kommandofortolker, jeg nogensinde er stødt på. Man kan 
simpelthen skrive næsten alt, og alligevel forstår maskinen hvad det er 
du vil. Skulle der endelig være noget som den ikke kan gennemskue, 
kan du altid skrive HELP efterfulgt af den kommando du har problemer 
med. Skulle du have besvær med at finde den rigtige kommando, kan 
du også bare skrive HELP COMMANDS, hvorefter du bliver præsen¬ 
teret for en lang liste, med alle de tilgængelige kommandoer. Når du 
så endelig har fundet din kommando, men måske ikke har lyst til at 
prøve dig frem, for at finde den rigtige syntax (det kan være farligt, ved 
f.eks. en FORMAT kommando), ja så er der mul ighed for at skrive f.eks. 
HELP <kommando-navn> SYNTAX, hvor kommandonavnet typisk 
kunne være FORMAT. Det vil resultere i en tekst på skrærmen, der 
oplyser ALT om hvorfor, hvordan og hvorhenne kommandoen skal 
bruges, samt hvilke mulige options der er adgang til. 

Alt dette er heldigvis indbygget i ROM'men, hvilket A3000's BASIC 
også er, så man slipper altså for det velkendte Amiga problem, med 
forskellige Workbench disketter, og diskbaserede kommandoer. En 
virkelig skøn ting, der i høj grad letter det daglige arbejde. 

• Software er en nødvendighed 

Som ovenfor nævnt, er det ikke ligefrem fordi at Archimedes brugere, 
kan vælte sig i en overflod af software. Faktisk har den begrænsede 
succes, hovedsageligt grundet den høje pris, gjort at mange soft¬ 
warehuse har valgt at satse på de sikre maskiner. På den danske 
software-1 iste fandt vi 2 DtP programmer, men til gengæld 15 under¬ 
visningsprogrammer. Ønsker man spil kan man vælge mellem 22 
titler, der inkludere så berømte produkter som PacMania og Zarch 
('Virus' på Amiga). 6 musikprogrammer og 2 musikprogrammer blev 
det da også til, og hvis man ønsker 'business-software' er der opgivet 
en 40-50 titler, der inkluderer alt lige 
fra tekstbehandling til regneark og 
CAD programmer. Det mest interes¬ 
sante ved al denne processorkraft, er 
som tidligere nævnt altså at man har 
mulighed for at udnytte den, til de 
formål man tidligere har benyttet 
mindre kraftfulde computere til. Og 
på dette område overrasker Archi¬ 
medes ved at have et nydel igt udbud 
af programmeringssprog. Man kan 
frit vælge mellem Assembler, C, 

Fortran 77, Pascal, Lisp, Prolog, Forth 
og Basic. En ganske imponerende 
frihed for hjemmeprogrammører, 
skulle man ellers mene. 

Men, når man lægger det hele sam¬ 
men i een stor pulje, viser det sig 
ganske tydeligt, at der egentlig ikke 
er adgang til mere end ca. 100 titler 
på det danske marked. Hvad der 
findes på verdensplan er ikke til at 
sige, men da importører helst kun 
tager det bedste hjem, da de skal 
have en reel chance for at komme af 
med det igen, kunne man godt fo- 
ranlediges til at tro, at det er be¬ 
grænset hvad man har at vælge 
imellem, selvfølgelig er 2 videopro¬ 


grammer og 3 tekstbehandlinger da mere end nok, til den almindelige 
bruger hjemme i stuen, men et kendt faet som alle nok vil nikke 
anerkendende til, er at konkurrence avler kvalitet. 

De programmer vi havde lånt til at teste maskinen med, var da for sin 
vis nogenlunde udemærkede, men man kan ikke lade være med at 
forestille sig hvad der kunne lade sig gøre på denne maskine, hvis der 
som på Amiga'en, virkelig var en konstant kamp om brugernes gunst. 

•Sørgeligt, men sandt 

Nu har jeg så gennem det meste af en artikel virket lidt nedladende 
over Archimedes, hvilket jeg her på falderebet er lidt urolig for, da jeg 
på ingen måde ønsker at læserne skal have et dårligt indtryk at com¬ 
puteren. Det er nemlig en absolut GREAT computer med masser af 
muligheder, der desværre bare ikke ser ud til nogensinde at blive 
udnyttet. Medmindre vi oplever endnu en drastisk prisnedsættelse og 
en kraftig software-support fra de store firmaer, må A3000 nok se den 
ukendte computers død i øjenene, da den på nuværende tidspunkt har 
samme kurs som dens foregående BBC brødre. Tro mig, jeg så hellere 
end gerne at A3000 blev et hit, selvom det ville være næsten umuligt 
i Danmark, hvor Commodore har næsten hele hjemmemarkedet med 
deres (og vores) C64 og Amiga. På verdensplan har Archimedes IBM, 
Apple Macintosh, Commdore Amiga og Atari at kæmpe mod, hvilket 
efterlader et lille engelsk computerforetagende magtesløs, overfor 
giganternes økonomiske magt og velfærd. 

•Imponerende sammenslutning 

Men hvad gøres der egentlig for Archimedes i Danmark ? 

Ja, først og fremmest er der jo ikke så mange brugere, så den eneste 
importør vi kunne finde frem til, der uden tvivl må have monopol, er 
et datafirma i midtjylland. Hos Rex Data fandt vi vores Archimedes 
med den tilhørende software, og efter deres omfattende soft- og 
hardware-liste at bedømme, bliver de BBC ejere der findes i Danmark, 
virkel ig godt forkælet. Her vi I det også være på si n plads at fortæl le I idt 
om det landsdækkende klubblad, Egebladet, der udgives af foreningen 
Quercus. Der er tale om 36 sort/hvide sider, der mest af alt ligner en 
gang hurtige B5 fotokopier, med et kartonomslag. Heldigvis er udseendet 
så ganske ligegyldigt for dette blad, da indholdet om stemningen er 
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intent mindre end fænomenalt. Man i virkelige en følelse af at alle 
holder sammen, og at læserne virkelig er enthusiastiske omkring 
bladet. Forstå nu dette ret, jeg har som redaktør for Al intet at klage over, 
men hvis alle Amiga-ejere stod sammen på samme måde som BBC 
brugerne gør, kunne vi stille op til næste folketingsvalg, under den 
fornemme (men tvivlsomme) Liste DAS (Dansk Amiga Sammenslut¬ 
ning). Desværre er der bare een lille biting, og det er at bladet kun 
henvender sigtil programmører. Det er i hvertfald det indtryk man får, 
når man bladrer igennem 36 siders programudlistninger og matema¬ 
tiske forklaringer. Hvis der var nogen der syntes at vi havde lagt 
niveauet højt her i Al, så skulle de tage og læse Egebladet. Der kan man 
virkelig tale om et højt og meget akademisk niveau. Godt for nogle, 
umuligt for andre. 

•Er det noget for dig ? 

Skulle du efter disse 3 sider, være interesseret i at høre mere om 
Archimedes, eller måske ligefrem skifte din Amiga ud, så kan du 
kontakte importøren, Rex Data, på følgende adresse: 

Rex Data 
Bjerregårdsvej 4 
Vridsted 
DK-7800 Skive 
Tlf: 97547015 

Skul le du også have interesse i at snakke med brugergruppen Quercus, 
kan de træffes på: 

"QUERCUS" v/M.f.Søndergaard 
Årestrupvej 76 
7470 Karup } 

Tlf. 97102195 • 



Factbox om Archimedes 

Intern hardware 

ARM (Acorn RISC Machine) 32-bit microprocessor med 'Reduced 
Instruction Set Computer teknologi'. Kører med omtrent 4 MIPS 
(Millioner Instruktioner Pr. Sekund). Klokfrekvens : 4-8 MhZ. 

1 Mb RAM 
512 k ROM 

256 batteri backup'ed bytes, til bl.a. realtime-ur 
3.5" Floppy disk drive 
1 eller 2 indbyggede stereo højttalere 
Indbygget software 
Desktop-baseret brugerinterface 
Disk kontrolsystem (ADFS) 

Netværk kontrol system (ANFS) 

BBC Basic 5.0 
Stik 

8-bit Centronics parallel port 

Seriel 9 ben Sub-D RS232 port. 75-19200 baud. 

3.5 mm 32-ohm hovedtelefonstik 
Tastatur og mus 
220 volts stik 

RGB+sync via 9 ben Sub-D 
Monochrom composite video via phonostik 
Skærmopløsninger 
21 forskellige skærmopløsninger: 


Tekst 

Grafik 

Farver 

20x32 

160x256 

4, 16, 256 

40x32 

320x256 

2, 4, 16, 256 

80x32 

640x256 

2, 4, 16, 256 

132x32 

kun tekst 

16 

40x25 

kun tekst 

2 

40x25 

Teletext 

16 

80x25 

kun tekst 

2, 4, 16 

132x25 

kun tekst 

16 


Ved brug af Multisync skærm: 

80x64 640x512 2,4,16 

Modeller og priser 

Archimedes 310 med 1 Mb RAM 

12 . 995 , - 

Archimedes 31 OM med 1Mb RAM og PC-Emulator 
14 . 195 ,- 

Archimedes410/1 m. 1 Mb RAM, Backplane og harddisk-controller 

16 . 495 , - 

Archimedes 420/1 med 2 Mb RAM og 20 Mb harddisk 

24 . 495 , - 

Archimedes A440/1 med 4 Mb RAM og 50 Mb harddisk 

35 . 995 , - 

A3000 BBC Rise Computer med 1 Mb RAM 
8 . 985 ,- 
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Læserundersøgelse 


LED OS PÅ RETTE VEI! 


Nu er der gået et år siden det første Amiga Interface kom på 
gaden, og i den tid har vi ændret mangt og meget i bladet. De 
fleste af ændringerne ser umiddelbart ud til at have passet jer, 
kære læsere, men alligevel vil vi dog gerne være sikre på, at vi 
ikke har overset en eller anden minoritetsgruppe. 

Derfor beder vi dig, om at deltage i vores læserundersøgelse, 
så vi kan få Amiga Interface dirigeret ind på den rette vej. 
Desuden er denne undersøgelse jo også din adgangsbillet til 
vores julekonkurrence - så find kuglepennen og evt. nogle 
ældre Al blade frem, og tag dig god tid til at give, så klart et 
billede af dig selv som muligt. 


Navn:_ 

Adresse:_ 

Postnr./By:_ 

Abonnementsnummer:_ 

[ J Mand U Kvinde 

Alder:_ 

Stilling:_ 

Erdu gift:_ 

Bor du sammen med nogen:_ 

Hvor mange børn har du:_ 

Hardu lejlighed/hus:_ 

Hardu egen bil:_ 

Indtægt 

□ Under 50.000 

□ 50.000 - 100.000 

□ 100.000- 150.000 

□ 150.000-250.000 

□ 250.000 og opefter 

Omtrent hvor mange penge bruger du om måneden på: 

Bøger:_ 

Musik:_ 

Video:_ 

Mad hjemme:_ 

Restaurant:_ 

Teater:_ 

Koncert:_ 

B iograf:_ 

Tøj:_ 

Spiritus:_ 

Tobak:_ 

Andet (specificér):_ 

Hvilke blade og aviser læserdu:_ 


Hvor mange timer om ugen serdu fjernsyn:. 
Hvilke kanaler og tidspunkter:_ 


Hvi Ike i nteresser hardu udover computeren:. 


Hvi Ike tidl igere computere hardu haft:. 


Hvilket udstyr har du nu: 

□ Amiga 500 dl 000 EJ 2000 

□ RAM: _ Mb 
[H Printer 

PI Harddisk 

□ Diskdrev 

□ Modem 

□ Monitor 

□ Sampler 

□ MIDI 

□ Digitizer 

[ J Andet (specificér):_ 


Hvor mange penge om året er du villig til at bruge på din computer:. 


Hardu planer om at investere i nyt udstyr:. 
Mærke/model/type:_ 


Ca. pris:_ 

Indenfor: 

[ ] 3 mdr. 
i ] 6 mdr. 

M 1 år 
n senere 

Hvor lang tid hver dag bruger du gennemsnitligt på din computer:. 


Hvad bruger du din Amiga til (sæt gerne flere krydser): 
Programmering 

□ -C 

IH - Assembler 
I 1 - Basic 
f 1 - Pascal 
, - Modula 2 
[ ] - Comal 
[ ] - Forth 

□ - Lisp 

□ - Andet (specificér)_ 

Tekst og tal 

EU - Tekstbehandling 
O - Database 
I ] - Regneark/økonomi 
1 1 - Studier/forskning 

□ -Andet (specificér)_ 

Video 

□ - Cenlockning 

□ - Interaktiv video 

PI -Andet(specificér)_ 

Grafik 

□ - Tegning 
EU - Raytracing 
EJ - Animation 
EJ - Mandelbroot 

EJ -Andet(specificér)_ 
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Læserundersøgelse 


Musik 

□ - MIDI 

LU - Samplet musik 

□ -Andet (specificér)_ 

Underholdning 

D - Action 
LL - Adventure 
LU - Simulationer 
1 I - Rollespil 

□ -Andet (specificér)_ 

Synes du: 

D At vi kun skal skrive om Amiga 

□ At vi skal dække en bredere data-verden, med Amiga'en som fast 
holdepunkt. 

□ At vi skal fortsætte, som vi gør nu. 

Er billede/tekst forholdet 

I I For få billeder 
[ ] For lidt tekst 
LU Godt nok 

Er Amiga Interface-stilen 

□ For seriøs 

□ For 'flippet' 

U Udmærket 

Bør vores spilanmeldelser 

LU Være flere, men på f.eks. 1/2 side 
LU Være færre, men på evt. 2 sider 
LI Som de er nu 

Hvor meget tid bruger du på at læse Al:_ 

Hvor mange læserditeksemplar af Al:__ 

Læserduandrecomputerblade Hvis ja, hvilke:_ 


Hvis du helst læser Al, er det så fordi (sæt gerne flere krydser) 

LL Det er mere seriøst end de andre blade 
D Det er mere informativt 
U Det er flottere 

□ Det er generelt bedre end de andre blade 

D Andet (specificer):_ 

Læser du Al én gang, el ler tager du bladet frem og læser det flere gange 
I så fald hvor mange gange:_ 

Angående annoncer: Er der 

L J For få 

□ For mange 
[_] Passende 

Bruger du annoncer til at 

(sæt gerne flere krydser) 

U Holde dig åjour med priserne/markedet 

□ Finde bedste/billigste løsninger 

□ Underholdning 
LI Intet 

Har du et forslag til annoncer du gerne vil se i Amiga Interface:_ 


Giv karakterer fra 13-skalaen for: 


Forside 

r 

Migadisk 

Leder 

i 

Konstruktioner 

1 ndholdsfortegnelse 

i 

Programudlistninger 

Nyheder 

i 

Amiga Action 

Feature artikler 

i 

Computerkryds 

Program anmeldelser 

i 

~]PD Special 

Art Gallery 


Mega-Miga Marked 

Konkurrencer 

Trashcan 


Annoncer 

Kuponen 


Hvilken software importør køber du hovedsageligt din software hos: 


Hvor meget køber du genereltpr. postordre:. 


Har du forslag til emner, vi kunne tage op i Amiga Interface,eller evt. 
konstruktiv kritik:_ 


HUSK 

Den 20. januar 1990 trækker vi lod om alle de flotte præmier på 
siderne 75-81. Sørg for at have indsendt denne læserundersøgelse 
inden da. Vinderne vil blive offentliggjort i Amiga Interface nr. 3, 
som er på gaden d. 1 marts 1990. 

Du behøver ikke at klippe siden ud af bladet. En fotokopi er 
udmærket, sålænge du bare husker at mærke kuverten 'AI-LÆSER- 
UNDERSØGELSE'. (Det er så træls når vi får byttet post med Games 
Preview). 
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NUL STØJ 

Hovedpine 
træthed - hvorfor? 


Alle moderne kontormaskiner er forsynet med en 
ventilator som støjer kontinuerligt, dette er medvirk¬ 
ende til et støjfyldt kontormiljø og formindsker ar¬ 
bejdsglæden. 

Liminoise afhjælper dette med nedsættelse af støjen 
med op til 75%. 

Liminoise kan indbygges i computere, kopimaskiner 
samt laserprintere. 



=== LIMINOISE® 

PRODUCTION 


Nærmeste forhandler anvises 
på telefon 09 97 86 88 


5PIL' /,y ri9ti9e 


priser ! 


C64: 

• The Unlouchables 

• Continental Circus 

• Tusker 

• Turbo Outrun 

• Bushido 

• Chase HQ 

• Moonwalker 

• Stunt Car Racer 

• Operation Thunderbolt 

• Quarterback 

Cass. fra Kr. 159,- 
Disk. fra Kr. 229,- 

AMIGA: 


• Batman - The Movie 

• Oil Empirium 

• Powerdrift 

• Red Storm Rising 

• Beach Volley 

• Iron Tracker 

• Daily Double Horse Racing 

• Hard Drivin' 

• Ivanhoe 

• North & South 


Disk. fra Kr. 299,- 


DAISY Software 
DAISY GI. Kongevej 92 
JL- 1850 Fr. Berg C 


Tlf.: 3131 7523 


Postordre til hele landet 



HARDDISK 

CONTROLLER 


C Ltd’s KRONOS harddisk controller er den absolut hurtigste controller 
til Amigaen. Dette er opnået uden brug af DMA, hvilket sikrer problemfri 
brug. Leveres med fuldautomatisk installationssoftware. Autoboot med 
FastFileSystem, automount af alle partitions, SCSI-net samt automatisk 
error-recovery ved systemfejl er blot nogle af de mange features, KRONOS 
controlleren indeholder. Dansk manual medfølger. 

Controllerne leveres både separat og som hardcard, med en 3W harddisk 
påmonteret. Sidstnævnte indeholder bl.a. 10 Mbyte PD-software. 


KRONOS controller komplet m. kabler og styresoftware 3195 ,- 
KRONOS hardcards (formatteret og klar til brug): 

★ Med 31 Mbyte Seagate harddisk. 6995 ,- 

★ Med 49 Mbyte Seagate harddisk. 7595 ,- 

h Med 40 Mbyte Quantum harddisk. 9900 ,- 

★ Med 80 Mbyte Quantum harddisk .... . 13700 ,- 


# Lattice C 


Til programmering på Amigaen er Lattice C stadig det bedste bud. - Den 
nuværende version hedder 5.04 og indeholder bl.a. compiler, assembler, 
optimizer, source debugger og editor foruden en del Utilities. 


EKSTRA: Som en ekstra bonus medfølger et bibliotek med avancerede 
grafik-rutiner, der dels letter programmeringen, dels OOQC 
indeholder lynhurtige blitter-rutiner. - Prisen er stadig KUN AvøOj 


nmco data 

2960 RUNGSTED KYST 

Tlf.: 45 76 64 62 


Tirsdag-Fredag mellem 16.00 og 19.00. 
1 års garanti på alle varer. 

Priserne er incl. 22% moms. 

Alle varer vil som regel være på lager, 
og kan sendes etter aftale. 


TAK for din deltagelse... 

Velkommen til lodtrækningen 
på siderne 75 - 81 


NÅR 
SUNDE 
ØJNE SKAL 


Hvordan har du 
det med dine 
øjne? 

•Bliver du let blændet, 
hvis du kører i bil i mørke? 
•Får du trætte øjne, når 
du arbejder i stærkt lys, 
sidder ved en EDB- 
skærm, læser længe om 
aftenen eller ser TV? 

•Så er det nye kosttilskud, 
Strix, noget for dig. 
•Strix, er fremstillet af 
standardiseret blåbær¬ 
ekstrakt, hvis virkning er 
videnskabeligt bevist. 
Virkningen kommer på 
kun FÅ TIMER. 

•Strix forbedrer dit mørk¬ 
esyn og modvirker trætte 
øjne. 

•Strix - når sunde øjne 
skal se bedre. 



- for dig, 
der anstrenger 
ojnene meget ^ 


Kosttilskud 

30 tabletter 





30 stk. kr. 79,50 
60 stk. kr. 129,50 

1 VSCAN-VITA 

Forhandles hos: 

Matas-materialis- 
ter, helsekostfor¬ 
retninger og Apo¬ 
teker. 
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PD-SPECIAL 


Af Bo Jørgensen 

Velkommen til dette års sidste PD-special (1989). Det har været et 
år hvor antallet af Public Domain programmer er steget eksplosivt. 
Det bliver spændende at se hvad 1990 bringer af nyheder indenfor 
denne specielle genre. 

Som lovet i sidste nr. af Amiga Interface har vi denne gang ikke 
"kun" Fish disketter. Derfindes mange serier og vi skal i det følgende 
se på indholdet af nogle af de største. 

Vi har fået en del opringninger fra folk der enten ikke har kunnet 
finde visse programmer eller der har været problemer med at starte 
dem op. Mange programmer har et icon så de kan startes fra 
Workbenchen. For brugere med to drev er det ikke noget problem. 
De Booter bare med deres Workbench og sætter PD-disketten i det 
andet drev - derefter er det bare at klikke på det aktuelle program. 
Det er noget andet m.h.t. til dem med "kun" et drev. Her er der flere 
muligheder. Den sikreste er et overføre PD-programmet til en 
"skrabet" Workbench - hermed er man sikker på at alle de ordre/ 
kommandoer/handlere programmet skal bruge også er tilrådighed. 
En anden mulighed er at lave en ram disk med diverse skuffer og så 
kører tingende via denne. Et problem her, er at det optager kostbar 
plads, at have sådan en ram disk liggende i hukommelsen. 

Nogle programmer har ikke icon, f.eks printprogrammet GPrint. 
Her er det nødvend igt at kopiere det over på en d iskette hvor der kan 
åbnes et CU'vindue. I dette tilfælde skal de nødvendige printerdri¬ 
vere selvfølgelig også ligge på den aktuelle diskette. 

Amiga Interface Packdisk #1 er vores "julegave" til alle vores 
læsere. Prisen er som for alle de andre Public Domain disketter. 
Denne diskette er simpelthen så tætpakket (PowerPacker) med 
alverdens spil, Utilities og grafiske hack's at man tror det er løgn. 
For at give vores læsere en disk fyldt til randen med spændende 
programmer har det været nødvendigt at fjerne de fleste doc's 
(vejledninger) samt de sourcekoder som ofte følger med program¬ 
merne. Derfor kræver denne diskette nok lidt mere af vores læsere 
end normalt. Start programmet og prøv selv at finde ud af hvordan 
tingene hænger sammen. 

Ikke alle programmer kan startes direkte fra menuen. Nogle skal 
overføres til en Workbench-diskette eller tilsvarende. Andre starter 
direkte op når der klikkes på programnavnet. God fornøjelse. 


DISK 101 (Ciron Conception 98) 

En spil diskette fra C.C. med følgende spil: 

EgyptianRun 

BackGammon 

Whell 

Orbit3D 

Checkers 

Adventures 

DISK 102 (Amicus 26) 

SBBackup: Et kopiprogram. 

SoundScape: Forskellige specialprogrammer. 

Claz2: Print dine IFF-tegninger ud på en laserprinter. 

TCB: Et program der hjælper med til at forstå exec.tasks. Viser alle de 
forskellige tasks. 



Disk 101 

Lexical: Fortæller alt (næsten) om en tekstfil. 

BMP: Background Music Player. Kan spille musik samtidig med at der 
vises billeder. 

Scripple: Lægges i Devs-skuffen 

DirMaster: Et kopi/rename/slette/overføre, informere-program. 
NoFilters.Pic: Viser et indgreb i A-1000'erens hardware. 

FunBut: Musens klik flyttes til F1 tasten 

Tartan: Med dette program er der nu mulighed for at lave originale 
"Scotch plaid pattern". Skrevet i Amiga basic. 

HexDump: Udskriver hexadecimal koder. 

DISK 103 (Auge 14) 

Othello: Et lille spil. 

FunchKey 1.1: Et utilityprogram. Kan definere taster, ændre musens 
hastighed eet. 

IMandelVroom: Se og lav flotte fraktalbilleder. 

RistiNolla: Tre på stribe. 

Einzeiler: En skuffe med tre forskellige ure. 



Disk 101 

DISK 103 (Taifun 106) 

Indeholder 11 små musikstykker. Kan nemt startes med et dobbeltklik 
(der bruges programmet SAM). 

DISK 104 (T-Bag 31) 

Denne diskette er indelt i tre hovedskuffer. Grafikskuffe - Utilityskuffe 
- Docskuffe. 
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Pati (demo) 

ShoWiz2.0 (kan bruges til slideshow's) 
Title (billede) 


kører eller venter. 

Xebec: Har du en Xebec harddisk, er dette et program (hack) som 
hjælper dig med forskellige aspekter ang. denne. 


Watcher 1 og 2 (demo) 

2. Utility: 

Arplnstall: En hjælp til installering af ARP. 

Bootlntro: Flot bootprogram. 

Forskellige crunchere (incl. PowerPacker) 

Loanl .6: Hvis man låner et x,x beløb, hvor meget skal man så betale 
tilbage ??? Loanl .6 giver svaret, enten skærm eller printer. 

3. Doc's 

Denne skuffe viser hvad der ligger på disketten og beskriver hvordan 
programmerne de bruges. 



DISK 105 (Panorama 65) 

A68k1.10: En maskinkodeeditor. (Metacomco) 

AnimBalls: Opbyg bolde og se dem bevæge sig rundt på skærmen i 
"real time". 

Autotest: Undersøger om drevene fungerer tilfredsstillende. 
Compress: En version af Unixprogrammet compress og dccompress. 
FontConv.: Konverterer Macintosh fonte til Amigaen. 

Hearts: Her er det nu muligt at spille kortspillet "Hearts" 


DISK 108 (Fish 229) 

AlarmingClock: Et simpelt program det nok skal få håret til at stritte. 
Med en ikke helt almindelig klokke. Skru op for stereoan lægget og lyt. 
DrawMap: Et program der kan tegne jordens overflade. Kan tegne 
"flade", "globus", eller set fra rummet. 

Emporos: Du bor på øen Emporos hvor der er mange forskel lige lande. 
Din opgave er at "overtage" disse lande og der findes kun een måde. 
Prøv lykken. 

esuoM: Et lille "screen hack" hvor musen bevæger sig i den modsatte 
retning end forventet. 

LeftyMouse: Bytter om på musens to taster/trykknapper. 

Shuffle: Ved tastkombinationen højre Amiga og m, flytter front¬ 
skærmen sig bagerst i forhold til andre screen's. 

Sim: En simulator i register-transfer net's, som bruges til at beskrive 
hardwaresystemet. 



DISK 109 (Fish 230) 


DISK 106 (Faug 69) 

Browser: Et hjælpeprogram med et væld af muligheder. 

MemuPad: Et program der skal hjælpe med til at huske forskellige ting. 
Galelio: En meget flot demo af et stjernekiggerprogram. 

TFC: Dette program kan konverterer tekstfiler, så de kan bruges af 
andre computere. 

DISK 107 (Fish 224) 

CliMax: Dette program opbygger et "borderless" CLI-vindue så resul¬ 
tatet bliver meget lig "gamle" computere. Med 25 linier og 80 ka¬ 
rakterer på skærmen. 

KickMem: Skaber en addmem under opstart (A-1000). Ramdisken 
overlever derfor en varmstart. 

MorelsBetter: To små "HACKS" der gør MORE mere brugbart. 
PetersQuest: Et sødt lille spil med 20 levels. Det gælder om at redde 


AskTask: Kan undersøge forskellige bits i div. tasksstrukturer. Med 
mange outputs. 

FedUp: En random access, byte orienteret fileditor. Viser og giver 
mulighed for at editere i enhver fil (binær og ascii). 

Filelt: En simpel database. 

NComm: Til modemfolket er der her et helt nyt modemprogram med 
masser af funktioner. 

PrivHndlr: En handler til 68010'ensCPU. Som Decigel men overlever 
reboot så det kan bruges til kopi beskyttede programmer som kører fra 
boot. 

Quattro: Et lille Tetrislignende program. Sørg for at de kasser (i flere 
former) der falder ned, bliver placeret så godt som muligt. 

DISK 110 (Fish 231) 

File: Et program der undersøger og fortæller om filer. Genkender font 
filer, icon filer, executeable filer eet. 

NoClick2: Er du træt af at et tomt diskdrev står og klikker når der ikke 
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Public Domain 


PD-SPECIAL 


er nogen disk i, så er her progammet. Kører på A-2000 med AmigaDos 

1.3. 

Plot: Et program der kan plotte 2D og 3D. 

Sed: Dette er GNU sed editor programmet. 


DISK 111 (Fish 234) 

KwikBackUp: Et harddisk backup-program. 

MuchMore: Et program som MORE og LESS eet. Men væsentligt 
forbedret. 

NetWork: Dette hack skal ses !!! 

Printlt: Et program der udprinter IFF billeder på Epson kompatible 
printere (9 nåls). 

WBPic: Med dette program vil Workbenchen'ens 0 farve ændres til et 
2 el. 4 farvet IFF-interlaced billede. 

XHair: Ændre pointeren til et helt skærm-kryds. 



Disk 116 

DISK 112 (Fish 235) 

CalcKey: En 4-funktions, hukommelse resident, popup regnemaskine. 
Bruger kun 24K. 

Ct: Et program som giver mulighed for at vise "ting" fra en CT-scanner. 
MirrorWars: Et nyt spil med lyd, titel-musik og 2-spiller mulighed. Pas 
på !! Dine skud bliver sendt tilbage. 


DISK 113 (Fish 236) 

AmigaBench: Optimeret Amiga assembly version af Dhrystone bench- 
mark. 

DiskHandler: Et filsystem der kan læse og skrive 1.2 formatterede 
disketter. 

E1eart3D: Et program der viser og simulerer et bankende hjerte. 

Ls: Version 3.1 af det populære Unix dir program. 

Proc: Et eksempel på hvordan man kan opbygge "full-fledged" Dos¬ 
processer, uden først at have kaldt LoadSeg. 

XprZmodem: Endnu et program til modemfolket. 


DPIot: Et simpelt display-program. 

ILBMLIib: Et program til at læse/skrive IFF filer. 

ParOut: Viser hvordan der kommunikeres direkte med den parallelle 
port. 

Speed: Et benchmark-program der undersøger hastigheden af forskel¬ 
lige processer. 

DISK 115 (Fish 238) 

CWDemo: En demoversion af et pop-up Utility program til kontrol af 
farverne. 

DMouse: En ny version (ver. 1.2) af Dmouse. Med mange options. 
LabelPrint: Lav dine egne labels til disketterne. 

NGC: Har du virus eller ej ?? Dette er en ny viruscheck'er, som 
undersøger alle disketter der sættes i drevet for ikke standard boot- 
blocks. 

Pyth: Et program der tegner Pythagoras træet. 

Steinschlag: Et meget flot spil hvor det gælder om hurtigt at placere 
nogle former rigtigt. 


DISK 116 (Amiga 

Concentration (spil) 
Maze (labyrinttegner) 
Steinschlag (spil) 
Bootlntrol .2 (Utility) 
BBChampionlll (Utility) 
BallylV (spil) 

Tetrix (spil) 

Zoo (Utility) 

Cloud (grafik) 

PopDir (Utility) 

EM (Utility) 

TaskControl (Utility) 
ZicZacZoe (spil) 

FedUp (Utility) 


Interface PackDisk Vol. 1) 

Poplnfo (Utility) 

Games (spil) 

FivelnLine (spil) 
UltraPaint (grafik) 

Dos (Utility) 

Flipper (spil) 
MemGauge (Utility) 
Tunnel (grafik) 

Chess (spil) 

Gprint (Utility) 
EgyptianRun (spil) 
MCIock (Utility) 
Program (utility) 

Trix (spil) 


"Rcd/iS/il?føiKtkåL 3 

sectors (shoold be rare) 

coidCiptuM : >mnm 

CoolCapture 
XicJtftw# tr 
Xickligf rr 

10 »retors Cshould tre S?9f.. 

Jo 10 : 5Mfc96de 

SendlO : JMfc96ca 


OH 


>AD 

SAVE 

SHCU 

''.mm 


IHSTALL 


SAVE 

|| SHCU 

OttPARE 


IMSIALL 

'At | 

SAVE 

SHCU 

Mim 


IHSTALL 

mt 

SAVE 

|| SHCU 


COMPARZ INSUL! 


Disk 116 

DISK 114 (Fish 237) 

CliPrint: Et program som viser eksempler på udprintning til CU'en fra 
assembly-kode (maskinkode). 

CType: Endnu et tekst-fil-læser-program (i stil med MORE og LESS) 
men mindre og hurtigere. 
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NU er den her!!! 
Photon Paint 2.0 



Photon Paint 2.0 er en ny di¬ 
mension i tegning pa Amiga. 
Indeholder alle de stan¬ 
dardfunktioner man finder i 
andre programmer, og sa 
selvfølgelig en række unikke 
Photon Paint funktioner 
såsom: 

• Avancerede brush operationer som Twist, 
adjustable transparency tilt. resize. flip. 
rotatate. bend og mange mange flere. 

• Lys med definerbar kildeplacering og 
intensitet. 

• Forskellige fill typer som blandt andet flood 
og baggrunds fill 

• Bland, adder og fjern farver samt fuld 
dithering 

• Surface mapping: fyld 3D objekter såsom ' 
cones. speres. cubes og frihånds tegninger 
med din egen grafik eller digitaliserede 
billeder. 


195 


Nye features i Photon Paint 2.0: 


• Contour mapping; kræng en brush rundt om 
et 3D-landskab 

• Skyggevirkning med justerbar storrelse og 
dybde 

• Stræk dine brushes 

• Multiple Page Swapping med en speciel 
animerings rutine 


• Alternative tegne-kilder såsom rub-through, 
Pantograph og brush-mo nstre 

• Komplet sæt kolorerings features 

• Air brush med definerbart spray omrade 

• Fyld polygon og polygonal brush "klipper" 


Stencil feature der beskytter definerede 
omrader 

Gradueret farve-spread 

Og sa er Photon Paint 2.0 kompatibel med 
storstedelen af den tegne-hardware der 
findes pa markedet. 


Opdatering!!! 


Har du den første version af 
Photon Paint kan vi nu 
tilbyde dig en opdatering til 

_K]ig_ 


en meget favorabel pris. 

Send os en check pa 695,- og 
vedlæg din originaldiskette, 


og du vil fa den nye Photon 
Paint 2.0 ind af døren i løbet 
af 1 uge. 

_Klip 


Ja tak, jeg vil gerne have følgende 
tilsendt fra nærmeste forhandler: 

1 J stk. Photon Paint 2.0 

□ stk. Photon Paint 2.0 update og har 
vedlagt mine originaldisketter 


Firmanavn:_ 

Navn:_ 

Adresse:_ 

Postnr./by:_ 

Telefon.: _ 

Computertype: 

Interesseområde: 


□ Brochuremateriale på Photon Paint 

2.0 


REBEKKAVEJ 41, DK-2900 HELLERUP, TELEFON. 31 611 633, TELEFAX. 31 61 09 95 


STAR 

LITE 

SOFTWARE 


Alle priser er incl. 22% moms. 

Varer bestilt på kortet sendes pr. efterkrav. 

















Feature 


Fortsat fra side 68 

tima serien har i ndtjent flere penge 
end de fleste action-spil, og Bards 
Ta le serien - som der er f i re af - er 
ligeledes bestsellere. Rollespil er 
et fænomen, som er lidt over 10 
år gammelt. På den tid var der et 
par unge mænd, som opfandt det, 
der efter lang tids arbejde blev til 
Dungeons& Dragons. Det varede 
ikke længe, før der kom efter¬ 
ligninger af D&D - selvTSR Hob- 
bies, som har rettighederne til 
D&D, lavede en mere avanceret 
version af D&D med det geniale 
navn, Advanced Dungeons & 
Dragons. 

Det var først i 1988 at rettighe¬ 
derne til Advanced Dungeons & 
Dragons blev opkøbt, men de 
første computer rollespil er helt 
tilbage fra starten af firserne. U.S. 
Gold, som købte rettighederne til 
Advanced Dungeons & Dragons, 
skulle ifølge rygter have betalt ca. 
1 million engelske pund for af¬ 
talen - over 12 millioner kroner! 
Den opri ndel ige idé med rol lespi I 
var at lave et avanceret eventyr, 
der sku I le bevare eventyrets goder 
og tilsætte nogle nye kvaliteter. 
Det lykkedes også med Dungeons 
& Dragons, men efter min mening 
er det ikke lykkedes særlig godt 
på computer, jeg er selv aktiv 
modstander af Bards Tale serien, 
Dungeon Master, Bloodwych og 
andre rollespil i den dur. Det er 
nemlig ikke rigtige rollespil med 
gåder og atmosfæriske loka- 
tionsbeskrivelser, som vi kender 
det fra både Tolkien og Infocom, 
men derimod nogle avancerede 
voldsspil, uden gåder og uden 
særlig meget handling, -man skal 
blot vade rundt i et område på 
størrelse med Fyn. Vil man have 
et rollespil i dag, er det eneste jeg 
kan anbefale, Ultima V, som 
kommer til Amiga'en i løbet af 
kort tid. 

Eventyr 

Kategorien eventyr dækker et 
meget stort område; der er de 
traditionelle eventyr, som Mag¬ 
netic Scrolls og Infocom har stået 
for, og så er der animerede even¬ 
tyr - eventyr, hvor du styrer en 
karakter rundt på skærmen, og 
hvor du så enten kan indtaste 
kommandoer undervejs (Sierra 
On-Line typen) eller benytte 
gadgets, som du kan 'klikke' på 
(Lucasfilm Games typen). Til sidst 



Deja Vu II fra Mindscape 


VOIfl.! ! 


> 



golf Club 


Zak MacKraken fra Lucasfilm Games 



> 


Kings Quest fra Sierra On-Line 


er der en helt ny type eventyr: 
Amerikanske eventyr, som fordet 
meste udmærker sig ved at være 
dårlige! 

Der er selvsagt også en hel masse 
forsøg på at lave nye adventure- 
systemer eller forbedringer af 
eksisterende systemer. Nogle af 
dem, der har lavet nye systemer, 
er sluppet meget godt om ved det. 
Se bare på Mindscapes ikon-sty¬ 
rede eventyr, Deja Vu l&ll, Unin- 
vited samt Shadowgate, som alle 
er særdeles underholdende at 
spille, samt nemme at gå til. 

Hvis du sætter pris på "alminde¬ 
lige" eventyr, altså dem der skal 
bruges tastatur til, falder valget 
som regel på enten Magnetic 
Scrolls eller Infocom. Taget i be¬ 
tragtning, at de to ovenstående 
firmaer til sammen har lanceret 
over 30 eventyr, hvad skal man så 
købe? Det kommer selvfølgelig 
meget an på, hvilken type even¬ 
tyr du helst vil have; der er dem, 
der foregår i fremtiden, der er 
spion-historier og så videre. Hvis 
du vil være sikker på at få et godt 
eventyr med hjem, kan du med 
sindsro købe Beyond Zork, Lurk- 
ing Horror, Trinity eller A Mind 
Forever Voyaging - alle fra In¬ 
focom og alle af meget høj kva¬ 
litet. Hvis du vil have billeder, og 
dermed vælger et eventyr fra 
Magnetic Scrolls, vil det bedste 
valg være Guild ofThieves. Af de 
mere utraditionelle eventyr kan 
jeg anbefale journey (Infocom), 
Indiana jones and the Last Cru- 
sade - The Adventure (Lucasfilm 
Games) og Deja II (Mindscape). 

Et kik i krystalkuglen 

Hvordan bliver morgendagens 
spil så? Der sker selvfølgelig en 
stadig udvikling, som normalt 
giver sig udslag i bedre grafik og 
ikke andet! Men der er trods alt 
softwarehuse, som ser ud til at 
have nogle lovende titler, bl.a. 
Level 9, som i løbet af kort tid 
kommer med eventyret Scapeg- 
host, som byder på 100% ikon¬ 
styring og meget andet guf. En 
anden meget lovende titel er 
Hounds of Shadow, som er en 
blanding af rollespil og eventyr - 
krydret med utrolig flot, digitalis¬ 
eret grafik. Mere om Hounds of 
Shadow i et fremtidigt nummer. 
Der er ingen, der ved, hvad In¬ 
focom går og pusler med, men vi 
ved dog, at der snart kommer 
nogle nye eventyr på trods af, at 


hovedkræfterne mangler. Mag¬ 
netic Scrolls harvi ikke hørt noget 
fra siden de lancerede Fish!, 
hvilket skete i 1988 (læs inter¬ 
view med Magnetic Scrolls samt 
test af Fish! i Amiga Interface 
nummer 1). Lucasfilm Games 
kommer med spillet Loom, lavet 
af ex-lnfocom Brian Moriaty. 
Loom bliver tilsyneladende også 
noget ud over det sædvanlige, og 
hvis det er værd at læse om, så 
ved du, hvor det anmeldes først! 
Sierra On-Line kommer med en 
hel bølge af spil i starten af det 
nye år, bl.a. en fortsættelse til 
Manhunter New York, som kom¬ 
mer til at hedde Manhunter San 


Fransisco. Der bydes også på 
spiondrama i Colonels Request, 
jagten på den hellige gral fort¬ 
sætteri KingArthurand the Quest 
for the Holy Grail, og så kommer 
Leisure Suit Larry III. 

Vi vender tilbage med anmel¬ 
delser, hvis spillene bliver deres 
pris værd! # 
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DET SKREV 
VI OM I 89 


Når du nu sidder her med det sidste nummer af 
Amiga Interface i 1989, er det jo ikke sikkert at 
du har alle de tidligere numre. Derfor har vi 
lavet dette index over alle bladene i 1989, så du 
evt. kan bestille de numre som du finder inter¬ 
essante (forhåbentlig dem alle, red!). 
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På besøg hos Magnetic Scrolls 
På Amiga-messe i Las Vegas 
Sådan laves Extra Halfbrite 
Strejftog i Amiga BASIC 
Kryds og tværs 
3D Vektorgrafik i BASIC 
Super Stereo Sampler vs. 
Omega Sampler 
Tests: 

Sword of Sodan 
Out Run 
Fish 

Speedball 
Handy Scanner 
Excellence 
Comicsetter 



Virus og vaccine 
Kontakt med det ydre rum 
(om livet på andre planeter) 
På besøg hos Microillusions 
Nye og bedre C-vitaminer (ny 
Lattice C) 

Magt over musen (assembler 
program) 

Tests: 

Moviesetter 
Aegis Draw 2000 
Deluxe Print II 
Falcon 

Batman - The Caped Cru- 
sader 

Heroes of the Lance 
Gnome Ranger II 
Amiga bogen 
AT-kort 

NEC Pinwriter P2200 
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Amiga som skiltemaler 
På besøg hos Psygnosis 
Interview med Marc Dawson 
Interview med Dan Silva 
Amiga Expo New York 89 
3D Vektorgrafik i assembler 
Trips med tastaturet (assembler 
program) 

Commodore advarer 
Tests: 

Deluxe Paint III 
Ballistix 

Professional Draw 
Audiomaster II 
CEL Animator 
Denaris 
IK+ 

Emmanuelle 

Baal 

Captain Fizz 

Softwood File llsg Master 
K-Gadget 

Schneider laserprinter 
A2620 acceleratorkort 
Alcotini soundsampler 



Historien om Commodore 
Læg svigermor på diskette (Disk¬ 
ette-kamera og frame grabber) 
På messe i USA 
Tower Amiga 
Alt om raytracing 
Frækkere end Amiga tillader 
(assembler program) 

Harddisk og diskdrev buyers 

guide 

Tests: 

B.A.D. 

Photon Paint 2.0 
War in Middleearth 
Populous 
Battlehawks 1942 
Balance of Power 
Pagestream 

Creative Sound Systems 
(sampler+midi) 
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Amiga Interface 6/89 



På besøg hos Cinemaware 
Mandelbroot 

Sodan stormer videre (Søren 
grønbech og Datastorm) 

Mere end bare et blad (om Al's 
udvikling) 

Afbryderen som Commodore 
glemte (RAM-afbryder) 

Amiga følger med tiden (byg¬ 
selv ur) 

Data skal ligge ... DER (assem¬ 
bler program) 

Tests: 

Aegis Animagic 
Pro Video Plus 
Dragon Ninja 
Rampage 

Microprose Soccer 
Lords of the Rising Sun 
Personal Nightmare 
Amiga Comal 
The Kickstart Guide 
Amiga Grafik og Musik 
Amiga C for begyndere 
Alcomp Eprombrænder 




En eftermiddag i Herning 
(besøg hos musikstudie) 

Musik revolutionen (om se- 
quencer-programmer) 

Vrid din Digi-View 
Systemet er alt (novelle) 

Når stjerner mødes (assembler 
program) 

Byg Bootselector 
Et spørgsmål om sikkerhed 
(om diskette-kvalitet) 
Giganternes kamp (SEKA vs. 
Devpac II) 

Tests: 

Aegis Sonix (videregående 
hjælp) 

Deluxe Music (videregående 
hjælp) 

Drum Studio 
S.E.U.C.K. 

Powerdrome 

Savage 

Goldrush 

New Zealand Story 
CygnusEd Professional 
Vizawrite Desktop 
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Cordesfilm (besøg hos vide¬ 
ostudie) 

Min video svarer igen (om in¬ 
teraktiv video) 

Når skærmen bevæger sig (om 
animation) 

Den automatiske død (byg 
autofire) 

Solid grafik (fyldt vektorgrafik i 
BASIC) 

Kryds og Tværs 

Din Amiga er en Macintosh 

(Mac-emu lator) 

Amiga Apprentice 
(begynderkursus) 

Hallo, er der nogen (om 
modem og databaser) 

Tests: 

Digipaint III 
Deluxe Productions 
Rick Dangerous 
Barbarian II 
Colossus CHess X 
)ack Nicklaus Golf 



Med lyset som pensel (om 
video paintbox) 

Trænger jeg til briller (piller 
kurerer trætte øjne) 

Kryds og Tværs 

En fisk kaldet ARP (om Amiga 

Resource Projekt) 

Bag facaden (sådan virker 
bitplaner og sprites) 

Disketten under luppen (om 
diskens opbygning) 

Amiga HALT (byg pauseknap) 
Det rene fyld (assembler pro¬ 
gram) 

Det handler om tekst (om 
tekst-editorer) 

Amiga Apprentice 
(begynderkursus) 

Hvorfor assembler ? 

Tests: 

F-16 Combat Pilot 
Xenon II - Megablast 
3D Pool 



Assempro 
Ami Allignment 
The Works 
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Stilhed før storm 


Interactivision er et dansk softwarehus, der er ved at få 
vind i sejlene. 

Trods vor unge alder - 1 år - og en hidtil anonym til¬ 
værelse er vi klar til at sende adskillige spil ud. 

Men vi vil lave mere. Meget mere. 

Og her kommer du ind i billedet: 

Hvis du mener du er programmøren, spil-forfatteren, 
grafikeren, animatoren, musikeren, spil-testeren eller 
noget helt syvende, så har vi måske en plads til dig, her 
på Interactivision. 

Hvad enten du ønsker at arbejde freelance eller inhouse, 
kan vi finde en løsning, så længe du er bekendt med 
IBM PC, Atari ST, Amiga eller Commodore 64. 

Som eventuel programmør må du også have kendskab 
til C eller assembler, samt have mulighed for at kunne 
analysere og forstå andres programmer. 

Sidder du med ideerne og/eller talenterne til det rigtige 
spil, vil Kenneth Bemholm fra Interactivision geme 
høre fra dig. 

Skriv om dine kvalifikationer, og vedlæg eventuelt 
diverse referencer og tidligere arbejder. 

Endelig er der et dansk softwarehus, der har midlerne - 
nu er det op til dig at anvende dem rigtigt. 



Nørreskov Bakke 14.8600 Silkeborg . Tlf. 86 80 08 77 
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Ja, det var så slutningen på 1989 - et godt år for Amiga, med mange spændende 
programmer, projekter og udvidelser. Den 1. januar er det igen tid til et nummer 
af Al, og du kan glæde dig til at læse om bl.a: 

STOR W-SPECIAL: 

Undervisning og kurser om og med Amiga'en. Vi besøger danske og engelske 
Amiga-kursus centre, kigger nærmere på den danske skoles datalære og dens 
muligheder med Amiga'en, samt tester nye danske undervisningsprogrammer. 
Derudover ser vi på amerikanske computer-dominerede skoler, samt hvordan 
handicappede verden over bruger Amiga'en og danske programmer til at komme 

i kontakt med omverdenen. 

SÅDAN STYRES GURU 

Vidste du ,at du kunne koble en anden computer på Amiga'ens serialport, og at 
denne computer så overtager kontrollen over Amiga'en, når der opstår en 
GURU. Se de afslørende skærmbilleder fra Amiga'ens indbyggede debugger, og 
læs om, hvordan du selv redder din maskine fra den frygtede GURU. 

Selv din gamle 8-bit computer kan være med. 

AMIGA SPILLER SKAK 

Vi laver en sammenligning af alle skakprogrammer til Amiga og fortæller om, 
hvordan man får en computer til at tænke logisk, når den skal spille skak og lære 
af sine fejl. Læs om mange spændende principper, der inspirerer til selv at gå 
igang med lidt kunstig-intelligens-programmering. 

INSIDE 68000 

Hvordan virker CPU'en i Amiga'en, og hvordan får man 100% kontrol over de 
mindste detaljer. Glæd dig til artiklen, hvor du selv kan lære at lave Assemblere, 
Disassemblere, Debuggere, Singlesteppere og meget andet med din MC68000. 

OG SOM SÆDVANLIG 

Er der også Nyheder, Kryds og Tværs, Art Gallery, Konstruktioner, Programmer, 
Trashcan brevkassen, Amiga Action med de nyeste og bedste spil, Amiga 
Apprentice, C-kursus, Konkurrencer, PD-Special, Mega-Miga Marked samt en 
masse andre spændende sider i 
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THE BEAST IS AMONG US 1 

This is it - A whole new dimension in computer games 

50 frames per second arcade quality scroll 

350 screens -132 unique monsters 

13 levels of parallax scrolling 

900K of emotive music 

2Mb of graphics compressed in two disks. 

A TRULY MASSIVE GAME FOR THE AMIGA 500, 1000 & 2000 

PSYGNOSIS - GAMES PE0PLE PLAY 

Screen Shots trom the Amiga version AMIGA £34.95/ATARI ST COMING SOON 



Mi 















DRØM 



HOLD OP MED AT DRØMME. 



AMIGA 500-OMKRING 5.000,- 



(INCL. INDBYGGET DISKETTESTATION) 




DANSK TASTATUR 

DANSK OPSTARTPROGRAM 

ÆGTE MULTITASKING 

FANTASTISK GRAFIK 

FLEKSIBILITET 

MUSIK 1 STEREO 

MULIGHED FOR: 

VIDEOREDIGERING 

DESKTOP PUBLISHING 

BILLEDDIGITALISERING 

r 


BRUGERVENLIGHED 

INTUITION 

ANIMATION 

4.096 FARVER 

SVNTHEZISER 

TALE 

CAD 

DESIGN 

MIDI 

WORD PERFECT 

Commodore 

MUS 

HOJ OPLOSNING 

TEKSTBEHANDLING 

UDVIDELSE 


Fordi fremtiden forlængst 
er begyndt. 

KOM IND OG PRØV DRØMMECOMPUTEREN HOS DIN LOKALE COmmODORE FORHANDLER 































